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Foceball 2000 (gb) 


Ancora labirinti? Ancora 
personaggi a forma di palla? Ma 
piloro è ancora Pacman? Nooo! 

E Foceball 2000! Il gioco più 

volgente 
momen- 
per il 
lucciolo" 
intendo! 


t arrivata anche in Italia la pe- 
riferica CD per il Megadrive! L'aboia- 
mo provata, testata, aperta, spremuta 
sino all'osso per potervi dire cosa ne 
pensiamo. Volete conoscere le nostre 
impressioni? Fiondatevi a pagina 22! 


In diretta da Las Vegas 
il nostro mistico Direttore 
ci rocconta tutto quello che 
presto invaderà il mercato 
delle console. Dieci pagine 
"sgarsoline sgarsoline" da 
leccarsi le orecchie. 
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32 Star War$ 

36 Kick Off 
38 New Zea land Story 
40 Rainbow Island 
42 Maniac Mansion 

MASTER SYSTEM 
44 Heros of thè Lance 
46 LeaderBoard 
52 Ace of Aces 

55 Pro Wrestling 

MEGA DRIVE 

56 Robocod 

58 Fatai Rewind 
60 Pocmania 
62 F22 Interceptor 

SUPER FAMICOM 

64 Joe & Mac 

67 Super Fire Wrestling 

GAME BOY 

70 Beach Volley 

70 Mickey Dangerous Chase 

71 Battle Zeod 

72 Faceball 

GAME GEAR 

68 Sonic 

LYNX 

1 69 Block Out 
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OQActraiser 
O f VUno dei primi, e 
più offoscinonli, giochi u- 
iti per il Super Nes ho 


OO Varie 

YOTu 



“FMBF ci conduce nei meandri segreti e nelle esternazioni sfrenate 
dei lettori di Gheim Paua. Questo mese ha inizio (e una degna 
fine!) la solita, ritrita, assurda, ignobile e inutile polemica tra i pos- 
sessori della console Caio nei confronti di chi possiede la console 
Tizio. Il risultato finale? Ha vinto la console Sempronio!!! 


Si ringrazia per la collaborazione i seguenti rivenditori: 
Alex Computers (TO), Next (MI), PerGioco (MI), Flopperia 
(MI) e Newel (MI) 

e le ditte Leader, Giochi Preziosi e Mattel. 







Benvenuti ai 'confini della realtà', o 
lettori di Gheim Pauà. 

La mia missione è quella di mostrare 
al mondo intero cosa possono pro- 
vocare intense sessioni davanti ad u- 
na console. È grave, ma non troppo. 
Vi risparmierò le mie consuete rifles- 
sioni sull'arte sumerica, per lamenta- 
re un increscioso problema: le lette- 
re cominciano ad arrivare in quantità 
sempre più agghiacciante, e fatico a 
selezionarle (tanto, peggio di co- 
si...). Vi sprono ancora una volta a 
spedire disegnini, caricature, graffiti, 
affreschi. 

Risparmiateci polemiche gratuite 
quali lo sputtanamento reciproco 
dei vari sistemi, (Niente "lo ho il Vi- 
deopac, e tu no, papppappero", 
grazie). Ah, sì, altra cosa importan- 
te: la “rosa" di Gheim Pauà è ormai 
al gran completo, per con non invia- 
teci più le vostre recinzioni e richie- 
ste di assunzione. Le abbiamo lette, 
rilette, parafrasate e pucciate nel 
caffelatte, per cui non preoccupate- 
vi: nel caso si liberasse un posto (e- 
vento tutt'altro che impossibile in 
quanto il sottoscritto dovrà spende- 
re un soggiorno forzato in una casa 
di cura al più presto) sareste i primi 
a saperlo. 

E dopo questo consueto paternale, 
ammesso e non concesso che l'ab- 
biate ricevuto, diamo libero sfogo al 
vostro ego. 

Vi lascio con un quesito ancestral- 
mente ricorrente: 'Hai chiuso a chia- 
ve l'altra porta?" 


CRISI ESISTENZIALI DI UN 8 BIT 
CHE SI CREDE MORTO 

Caro Gheim Pauà, 

prima di comprarti, all'edicola, mi consideravo 
un tipo abbastanza normale. Da allora, perfino 
mia madre non mi riconosce più. e pertanto, non 
mi fa entrare in casa. Ma il problema più grave è 
un'altro. Dopo aver risparmiato per secoli e seco- 
li mance, mancette e manciate, mi sono compra- 
to un PC Engine con tanto di CD ROM, sistema 
del quale sono rimasto veramente entusiasta. Fi- 
nal Soldierè un capolavoro e tutti gli altri giochi 
che ho comprato non mi hanno deluso (Pc Kid è 
un mito!). Poi è usdto il DUO (prima mazzata), 
il nuovo CD-ROM. Volevo chiedervi: è possibile 
utilizzare i giochi del DUO sul vecchio CD? Pen- 
so di no. comunque i miei problemi non sono 
certo finiti qui. Mi pare di capire che tra non 
molto la lotta rimarrà esdusivamente affare di 
Megadrive e Super NES, macchine a sedia bit, e 
ho paura che la mia console venga presto accan- 
tonata (seconda mazzata). È vero? Non è vero? È 


vero solo parzialmente? È vero imparzialmente? 
Scusate lo sfogo, ma il caffè mi rende troppo 
nervoso, e questa mattina ne ho bevuto tre tazze. 
Rispondetemi al più presto o sarete responsabili 
in prima persona del mio esaurimento. 

NICOLA F ELICANO (TO) 
PS Mi potete consigliare qualche titolo nuovo per 


CD? 


Potevo forse non rispondere ad un simile, struggente, 
appello. In effetti si, ma mi pagano proprio per risol- 
vere casi disperali come questi, per cui vediamo di 
darci da fare. La Nec, società nipponica che produce 
il Pc Engine in svariate versioni, non i affatto in cri- 
si. anzi, ha recentemente firmato un accordo con la 
Hudson Soft, creando una nuova, rivoluzionaria 
compagnia chiamata Turbo Technologies che co- 
mincerà a realizzare software all'altezza della mac- 
china. Gran parte dei nuovi prodotti saranno dispo- 
nibili in formato CD-ROM. Questo dimostra in mo- 
do piuttosto esplicito lo stato di salute di una 
macchina che ha venduto alla grande in Giappone 
I e che continua a farlo) e discretamente nel resto del 
mondo (tra l'altro, la Hudson ha aperto una divisio- 
ne anche in Germania). Finché rimane forte nel Sol 
Levante, non c’i nulla da temere: i li che vengono re- 


nalmente non le abbiamo ancora viste. In genere 
vengono realizzate ad Hong Kong, illegalmente, e 
quindi distribuite parallelamente nel resto del mon- 
do. Le grandi società come Nintendo e Sega le consi- 
derano un esempio di pirateria sii console, anche se 
il fenomeno è meno drammatico del corrispettivo per 
home e personal computer. A proposito del Master 
System, esiste una compagnia, la Daou, stanziata 
in Corea, che distribuisce cartucce contenenti 8-ti- 
2J-J0 o addirittura fino a 50 (!!!) giochi. I titoli so- 
no leggermente diversi dagli originali per motivi di 
copyright, come Space Invader (senza la s). Super 
Columns, Super Arkanoid, Dr Hello (versione 
non autorizzata di Dr Mario per Master System), 
New Bubble Bubble. Super Boy I, II, III e chi più 
ne ha più ne metta. Onestamente non mi sento in 
grado di giudicarne la qualità, non le ho mai viste, 
anche se occorre sottolineare che i titoli sono com- 
plessivamente vecchiotti. It's up to you, come direb- 
bero gli inglesi. 


PER CHI TIFA GHEIM PAUA? 

Non tanto caro Game Power, 
dopo qualche numero va sempre più insinuan- 
dosi nella mia mente che non siate altro che de- 
gli sporchi sostenitori della Nintendo. Come è 


tutto bene. Puoi inoltre 
tranquillizzarti (almeno 
in parte): il software DUO 
sarà pienamente compatibile 
con il CD-ROM per PC Engii 
grazie a una ROM. a 
a pag.2; Ti consiglio anche di dare 
un'occhiata a questi titoli esistenti solo 
su in formato CD, che "gira- 
no" sulla tua macchina, non 
te ne pentirai: Hell Fires, 

Down Load II. Buster 
Bros, Y's 3. Road Spirits. 

Prince of Persia. Eldis e 





SMOT 


possibile 
che il 

90% dei ti- 
toli che re 


censite per Super 
NES sono dei Power Game? I casi sono 
Dupont ha un metro di 
giudizio che non sta né in deio né in terra o 
:e pagati dalla Nintendo per lo- 
dare ogni prodotto che appare 
eS / 1 sul Super NES. (hai dimen- 
* I y licato una possibilità: i gio- 

\ Si , J chi recensiti sono effettiva- 
e dei mcga hit. 

NdMBF). (Segue esternazione a colpi 
di piccone contro la Nintendo e il Su- 
per Famicom, diligentemente tagliata. 
NdR] 

TOMMASO RIGO 


Ciao. MBF. 

come te la passi? Sono contento che voi di Kappa 
avete realizzato una rivista dedicata esclusiva- 
mente alle console, visto che ormai è il mercato 
che dominerà il mondo dei videogiochi: ormai i 
computer sono in declino (niente affatto: le ven- 
dite di Amiga, ad esempio, sono in aumento in 
tutta Europa. NdMBF). Avevo letto, anzi, mi era 
parso di capire, su una rivista giapponese che e- 
sistono delle cartucce che contengono tanti gio- 
chi. In particolare, esistono compilation simili 
per Master System? Un negoziante mi ha detto 
che sono delle schifezze immani, ma penso che 
mi abbia risposto cosi perché simili raccolte sono 
sconvenienti ai negozianti stessi che farebbero 
più soldi vendendo i giochi singolarmente. Rin- 
novando i complimenti per la rivista, vi saluto. 

PAOLO (Perugia) 

Si. tali cartucce esistono veramente, anche se perso- 


Leggendo Gheim Pauà, d si accorge subito che 
supportate troppo il Megadrive. Per quale strano 
motivo, sennò, pubblichereste cosi tante recen- 
sioni (e tutte con punteggi alti o medio-alti?). 
Dovreste invece dedicare molto più spazio al Su- 
per NES. che è la migliore console in circolazio- 
ne, e invece vi limitate a uno, due titoli al mese. 
Non mi interessa affatto spendere un po' di più 
per avere dei giochi dedsamente più divertenti e 
graficamente migliori di quelli per Megadrive, 
ma se voi non li recensite, noi come faedamo ad 
orientarci? 

(Seguono insulti e picconate varie landate contro 
la Sega ed al Megadrive, opportunamente censu- 
rate. NdR) 

Un Nintcndodipcndcntc, (AP) 

Per la serie: "ecco due lettere che gradiremmo non ri- 
cevere in futuro", avete appena letto due esempi di 
polemica distruttiva e gratuita. Naturalmente non 
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tangente per promuovere una macchina (Raist va 
ancoro in giro sulla sua 127 blu modello 1977) e cri- 
ticarne un 'altra, né tanto meno distinguiamo mac- 
chine "superiori" e "inferiori". Entrambe le accuse 
sono infondate, antitetiche ed arbitrarie: il numero 
di recensioni che compaiono su Cheim Pauà i diret- 
tamente proporzionale al software in circolazione. 

Se nella realtà i giochi per Megadrive non solo sono 
distribuiti ufficialmente, ma sono anche numerica- 
mente maggiori di quelli per Super Famicom. non 
vedo perché non dovremmo dedicargli lo spazio che 
si montano. Megadrive e Super Nes sono due ottime 
macchino, ma nessuna delle due i perfetta, quindi 
smettetela di azzuffarvi come dei bambini e pensate 
a qualcosa di più costruttivo. Fine della Polemica. 


mi chiamo Stefano e sono alla 
ricerca di una console perfetta. 
La macchina da gioco definiti- 
va. La perfezione resa videogio- 
co. Mi spiego: pur consideran- 
do Super NES e Megadrive otti- 
me console, volevo cercare 
qualcosa di addirittura superio- 
re. Volevo indirizzarmi verso il 
Neo Geo. anche se costa vera- 
mente tanto, ma ho visto che 
negli ultimi tempi appaiono 
sempre meno giochi per questo 
sistema. A mio parere, tutte le 
console mai realizzate fino ad 
ora hanno un difetto, che inve- 
ce i "cugini" computer non 
hanno: sono inespandibili. Le 
console, infatti, sono dei pezzi 
di plastica contenenti qualche 
chip, qualche microprocessore 
E BASTA. Dopo qualche anno 
invecchiano e muoiono. Devo- 
semplicemente rimpiazzate da una 
console più potente, con tutte le spese che ciò 
comporta. I computer, invece, hanno la possibi- 
lità di essere perfezionati, potenziati, grazie 
all'acquisto di schede acceleratrici, espansioni di 
memoria, ecc, con una spesa relativamente irri- 
soria. Questo non solo permetterebbe agli stessi 
di avere una longevità senz'altro superiore, ma 
garantirebbe agli acquirenti la sicurezza di una 
macchina il cui futuro sarebbe senz'altro meno 
precario e instabile di altre macchine. Quello 
che vorrei sapere è se in futuro anche le console 
saranno costruite in modo da essere potenzial- 
mente migliorate, in particolare, la Jaguar della 
Alari, sarà in grado di rivoluzionare il concetto 
stesso di console oppure avremo semplicemente 
"un'altra" console? 


LA CONSOLE PERFETTA 

Salve a tutti. 
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STEFANO PIOLA 

Domanda azzeccala. Il tema che hai proposto i 
piuttosto interessante. Non penso proprio che la Ja- 
guar sarà "potenziabile" per usare uno dei tuoi ter- 
mini, anche perché non sono nemmeno sicuro se u- 
scirà oppure no. In ogni caso, l'idea ftchtiana e ot- 
timistica della macchina in grado di raggiungere 
la perfezione in modo sistematico, è inattuabile per 
i produttori delle macchine stesse, i quali vedrebbe- 
ro ridotte le vendite delle console e quindi le entra- 
te. anche se ai consumatori un simile discorso non 
può che apparire vantaggioso. Più che altro sono 
del parere che per migliorare le prestazioni di una 
macchina già esistente basterebbe arricchirla con 
una periferica, magari proprio un CD-ROM. visto 
che in questi ultimi tempi se ne parla così tanto. In 
effetti tale soluzione permetterebbe di fornire ai 
programmatori una quantità spropositata di me- 
moria occupabile, ai consumatori un sonoro stra- 
ordinario e. nel caso del Mega CD. ad esempio, la 
possibilità di fare cose (rotazioni sprite. zoomate) 
che alla macchina normale sono impossibili (e a 
un prezzo non di molto superiore a quello di una 
buona scheda di espansione per home-computer). 



Con- 
cludo con il fatto che il 
Neo Geo. pur essendo una gran bella 1 
china, non è il massimo che potete trovare in sala 
giochi, ora come ora: il progresso ed il perfeziona- 
mento i cosi rapido che gli ultimi giochi da bar sono 
semplicemente galattici, ed il Neo Geo rischia di ve- 
nir superato in due o tre anni. Comunque non i ve- 
ro che la produzione di giochi per Neo Geo sia in 
costante diminuzione: al recente CES di Las Vegas 
sono stati presentati ben 4 nuovi titoli, tutti massic- 
ci: Eight Man del quale abbiamo parlato il mese 
scorso. Fatai Fury. Mutation Nation e Last Resort 
dei quali troverete maggiori informazioni e. possibil- 
mente, anche la recensione, nei prossimi numeri di 
Game Power. 


THE LAST WORD 

Si parla Unto, negli ultimi tempi, di ‘nuovo ordi- 
ne", di "villaggio globale" di "unificazione politica 
ed economica del pianeta", e. effettivamente, lo stes- 
so sembra avvenire per il mondo videoludico. Fino a 
pochi anni fa. infatti, esisteva una netta distinzione 
tra le software house che producevano giochi per Se- 
ga e Nintendo, due blocchi contrapposti che si guar- 
davano reciprocamente con ostilità. Ora sembra che 
la guerra fredda stia lentamente trasformandosi in 
qualcos’altro, ed i paradossale che mentre i due co- 
lossi (Sega e Nintendo) si stiano dando battaglia 
più che apertamente, gli sviluppatori del software, 
veri responsabili del successo di una macchina, 
stanno scegliendo sempre più spesso di cooperare 
con più di un sistema. Non ha vinto il buon senso, 
bensì ancora una volta, l'economia: è evidente che 
producendo software per più di una macchina, gli 
introiti aumentano considerevolmente. È proprio 
per questo motivo che software house come la Accia- 
im, da anni fedele alla Nintendo, ha creato la 
Flying Edge. per la realizzazione di software per 
Genesis Megadrive. La Fonami, dopo aver venduto 
oltre 25 milioni di cartucce per NES, ha deciso di 
dedicarsi alla produzione di software per Pc Engine. 
Altri esempi di software house che si stanno ora a- 
prendo a tulli i sistemi sono Data East. SunSoft. Ta- 
ito. Tengen, Virgin, solo per citare le più note. 
Ckean. US Gold. Epyx. Electronics Aris. Micropro- 
se Accolade. ed Interplay sono esempi di sviluppato- 
ri di giochi per computer approdate nel mercato det- 



Lettere, disegni, reclami e 
elogi devono essere spediti a: 

L'apposta 
c/o Studio Vit 
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GAMEBOY A 
COLORI!!! 

La Nintendo sta per lanciare "la macchina da gioco portatile definiti- 
va". Si tratta di un Gameboy a colori, il cui prezzo pare si aggirerà sui 
cento dollari (circa centoventi mila lire), e che sarà disponibile in 
Giappone nelle prime settimane di giugno. La macchina sarà compa- 
tibile con TUTTO il software già esistente per il "vecchio” Gameboy - 
almeno secondo i portavoce del colosso giapponese - e potrà contem- 
poraneamente sfruttare il nuovo software "colorato" appositamente 
realizzato. La macchina, i cui prototipi hanno già entusiasmato gli 
esperti, permette alle batterie di durare molto più a lungo che sulle 
altre console portatili (Lynx, Game Gear e Pc Engine GT). Il nuovo 
Gameboy (che potrebbe venir chiamato Super Gameboy) (che fanta- 
sia!, NdR) costituisce quindi la prova che la Nintendo era 
effettivamente impegnata nella realizzazione di un nuovo portatile, 
anche se molti si aspettavano un Super Famicom portatile. Delusi? Al 
momento non siamo in grado di fornire i dati tecnici della console, 
ma pare che anche le caratteristiche del nuovo portatile (risoluzione, 
audio) siano stati migliorate rispetto al Gameboy originale. 
Concludiamo con la notizia che, sfortunatamente, la macchina sarà 
difficilmente introdotta in Europa prima del 1993. Restate in linea per 
maggiori informazioni. 


SUPER 
NES CD 

A Las Vegas la Nintendo ha annun- 
ciato che il prossimo gennaio intro- 
durrà in USA un lettore CD per 
Super NES all'incredibile prezzo di 
199 dollari, aggiungendo che il CD 
sarà accompagnato da una “gamma 
completa" di software, senza però 
fornire alcun dettaglio. Inizialmen- 
te, i CD gireranno solo sul Super 
NES, ma sono già in corso trattative 
con la Philips per rendere questi 
primi titoli compatibili con lo stan- 
dard CD-I. Al momento non è dato 
sapere quando il lettore CD sarà 
distribuito in Europa, ma visto che 
la Sega introdurrà il suo Mega CD 
in autunno, è probabile che la Nin- 
tendo non voglio dargli troppo van- 
taggio. 


COMPUTER MARIO 

L'appeal di Mario è tale che la 
Mindscape pur di poter sfruttare il per- 
sonaggio si è detta disposta a fare qua- 
lunque cosa, o quasi. La società 
californiana ha infatti annunciato di 
avere stretto un accordo con la 
Nintendo per l'utilizzo del personaggio 
Mario all'intemo di programmi educa- 
tivi, cosidetti di “edutainment", per 
computer. Il primo di questi program- 
mi si chiamerà Mario is missing e sarà 
un programma di geografia, probabil- 
mente sulla falsariga di Where in thè 
World is Carmen Sandiego't 
Ovviamente, la Nintendo non ha cedu- 
to alcun diritto relativo alfutilizzo del 
suo preziosissimo idraulico in 
programmi gioco che resteranno "con- 
finati" esclusivamente alle 
sue console. 



ATARI MAGIARI 

Oltre ai mega titoli già annunciati, la Atari ha presentato le ultime 
novità per Lynx, 
che si prospetta- 
no particolar- 
mente interes- 
santi. Eye of thè 
Beholder, già un I 
classico dei GdR | 
per home 
computer, farà 
apparizione tra 
breve sul portati- 
le dell'Atari. Spe- | 
riamo che 
l'atmosfera dei 
dungeon e dei combattimenti sia rimasta immutata. 

Anche gli altri giochi non saranno comunque da meno: comincia- 
mo con Dirty Renegade Cop, uno sparatutto violentissimo ( Dick 
Tracy docet), Dracula, ispirata alle gesta dell'immortale 
vampiro ungherese, temmings (ebbene si, il capolavoro 
della Psygnosis approda anche sul portatile dell'Atari), 
e numerosi simulazioni sportive, come NFL Football. 
Baseball Heroes, Bad Boys Tennis. Malibu Bikini 
Volley ball. Super Hockey, Basketbrawle Manchester 
United Europe, un grande gioco di calcio della Krysa- 
lis. Numerose anche le conversioni da coin-op: nei pros- 
simi mesi potremo infatti giocare a Xybots, Pii Fighter. 
Hydra, Cabal, e Toki, tutti titoli che gli appassionati 
degli arcade conosceranno sicuramente. 





I latini dicevano "est modu 
probabilmente perché non 
stati a Las Vegas. La capitale mondiale del 
gioco d'azzardo è stata per quattro giorni 
anche la capitale dei videogiochi (e dei 
videoregistratori, Walkman, televisori, car 
audio, casse acustiche, telefonini, ecc.). 
Riccardo Albini per Gheim Paua c’era e 
non dormiva. Ecco per tutti coloro che 
sbavano per le ultimissime novità, il 
rapporto più completo e dettagliato su 
tutto quello che ha fatto sbavare il nostro 
inviato ("with a little help from MBF")... 



(Sopra) Las Vegas di 



ATARI 

L'Atari quest'anno ha pensato 
bene di non avere uno stand in 
fiera Meglio un hotel. Il Lynx 
tanto è piccolo e sta anche in 
una stanza normale, figurarsi in 
una presidenziale. I giochi per il 
Lynx stanno finalmente arrivando 
a camionate: entro la fine dell'an- 
no dovrebbero arrivare a un tota- 
le di 75 titoli, grazie anche all'ap- 
porto del primo "third party publi- 
sher". ovvero di uno sviluppatore 
di software che non sia l'Atari. La 
console è ottima dal punto di 
vista tecnico e l'arrivo di giochi a 
getto continuo non può che fargli 
bene, ma il problema è che non 
sembra essere in grado di com- 
petere con i due Big. Davanti a 
cifre come 4.5 milioni di cartucce 
per Megadrive e 8 milioni di car- 
tucce di Super Mario Bros 3 (soto 
per NESM!) vendute, il comunica- 
to dell' Atari che annuncia con 
entusiasmo “Venduta la milionesi- 
ma cartuccia per Lynx' (no.. . non 
dice il titolo) fa pensare che non 
c'è partita. Almeno fino a giugno, 
quando l'Atari mostrerà al mondo 
il Jaguar. Forse... 


NEC 

Dopo aver lottato per anni contro 
corrente (cioè contro Nintendo e 
Sega) la NEC. che non è mai riu- 
scita a far fare il salto di qualità al 
suo TurboGrafx (da noi PC Engi- 
ne). ha deciso di rnettfi/si insieme 
alla Hudsonsoft per formare una 
nuova società, denominata Turbo 
Technologies, che curerà la 
distribuzione e il marketing delle 
console NEC negli Stati Uniti. A 
Las Vegas la NEC ha cercato di 
far apparire sotto una buona luce 
questa mossa, cercando di non 
farla sembrare come una resa. 
Secondo alcuni osservatori, però, 
se non si tratta di una resa è 
almeno una ritirata strategica. 
Infatti, con le sue console - 
TurboGrafx. Turbo CD e il portati- 
le Turbo Express - la NEC non è 
mai riuscita a conquistare il cuore 
dei giocatori americani, né quello 
delle case di software e i suoi 
sistemi restano tristemente negli 
ultimi posti delle graduatorie di 
vendita, distanziati di molto dalle 
console Nintendo e Sega. 

La Turbo Technologies si 
occuperà anche del Duo, il PC 
Engine con CD-ROM incorporato 


(di cui parliamo in questo numero 
a pag. 25). per il quale non è 
ancora stato annunciato né il 
nome americano né il prezzo. In 
Europa non c'è mai stato un lan- 
cio ufficiale del PC Engine e. ora. 
questa prospettiva sembra anco- 
ra più remota. 


NEO GEO 

La console per videogiochi più 
bella del mondo e, attualmente, 
l'unico sistema da casa a 24-bit 
faceva la sua bella mostra alla. . 
ehm . mostra, grazie a un 
videowal! formato da 16 televiso- 
ri. Su uno schermo di quelle 
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meglio, il Super NES (cosi viene 
chiamato negli USA e cosi verrà 
chiamato in Europa) ovviamente 
taceva la parte del leone visto 
che la Nintendo, dopo aver 
conquistato a mani basse il 
mercato degli 8-bit. sta ora 
puntando alla grande a 
quello dei 16-bit nel tentati- 
vo di contrastare il 
fenomeno Megadrive Dai 
dati comunicati dalla Nin- 
tendo (sui quali però 
sono in molti ad avere 
qualche dubbio) sembrerebbe 
che ci stia riuscendo: in commer- 
po. ciò in USA dallo scorso 
anche il prez- settembre, in soli quattro mesi 'il 
dell'incredibile nostro sistema a 16-bit ha vendu- 
to oltre 2 milioni di unità, ovvero 
una ogni cinque secondi di 
tempo-negozio", ha dichiarato 
Peter Main, vicepresidente della 
Nintendo Wow 1 
La versione americana è quella 
della foto, squadrata e con i tasti 
del toypad tristemente blu e viola 
(ma con l'interessante innovazio- 
ne dei due tasti superiori 
concavi cosi da poterli 
distinguere al tatto da quel- 
li inferiori) invece dei quat- 
tro tasti blu-rosso-giallo- 
verde del SNES giapponese 
che personalmente ci piace di 
più (la versione europea del 
SNES sarà quasi certamente 
identica a quello giapponese, 
ayeah!) Qualcosa di nuovo, 
comunque c era. Si chiama 
Super Scope 6 e si tratta di un 
accessorio per SNES che in 
realtà è una specie di bazooka 
giocattolo da utilizzare con una 
cartuccia apposita che contiene 
sei giochi. Tre di questi giochi 
fanno parte della serie Blaslris 
(variazioni di Tetris), gli altri tre 
della sene Lazerbtazer, 
giochi di fan- 


(come potete vedere dai titoli 
annunciati/presentati in queste 
pagine) La Nintendo ha comuni- 
cato che entro la prima metà del 
'92 saranno disponibili circa 75 
titoli 

Per quanto riguarda le altre due 
macchine - Gameboy e NES - le 
cose vanno alla grande Nel '91 il 
Gameboy avrebbe venduto negli 
USA 4 milioni di pezzi e il NES 
4,5 milioni, dati che consentono 
alla Nintendo di restare leader di 
settore per quanto riguarda i por- 
tatili e gli 8-bit Novità hardware o 
accessori per queste macchine 
non ce ne sono, ma anche qui i 
titoli continuano a piovere come 
se non ci fosse un domani. Leg- 
gete e vedrete. 

SEGA 

Nello stand Sega non c'era in 
mostra un solo gioco per Master 
System Questo fatto, che saltava 


Totocal- 
cio. Per 
costoro, le 
novità sono 


ad indicare chiaramente che. 
almeno negli USA. la casa giap- 
ponese ha definitivamente 
abbandonato il campo degli 8-bit 
non potendo competere con la 
Nintendo. Se questa potrà sem- 
brutta notizia per i pos- 
sessori di Master 
System (in realtà 
la situazione qui 
n Europa è 
completamente 


esclusivamen- 
te nel campo 
del software, non sono in arrivo 
cioè CD o robe varie (e poi. a 
cosa servirebbero se una sola 
cartuccia Neo Geo ha una 
memoria di 50 Mega?). I comuni 
mortali che non si possono 
permettere un Neo Geo potranno 
però armarsi di monetine da 500 
lire e recarsi nella più vicina sala 
giochi dove troveranno 
sicuramente qualche coin-op 
Neo Geo sul quale giocare le 
novità. 

NINTENDO 

Dal punto di vista delle macchine 
non c erano grandi novità in casa 
Nintendo II Super Famicom. o 


che simulano 
l'azione di un 
addestratore 
militare 
negli USA sarà di 
60 dollari. 'tata 
non si sa. 


Sega che 


per il successo del 
Super NES sono i giochi 
tutte le case di software 
no in mostra almeno un I 
per il 16-bit Nintendo e quindi 
software non mancherà quan- 
do la macchina verrà introdot- 
ta nel Vecchio Continente 


l'intenzione della casa giappone- 
se di sparare tutte le sue cartuc- 
ce a favore del Megadrive. Cosi 
è m effetti, tanto che la Sega ha 
dichiarato il 1992 l'anno dei 16- 
bit Gli esperti di casa Sega pre- 
vedono di vendere oltre tre milio- 
ni di unità nel 1992 solo in USA. 
raggiungendo per la fine 
dell'anno la fantastica cifra di 350 
giochi diversi (molti dei quali 
occupano ormai otto megabit di 
memoria), quantità tre volte supe- 
riori al soft che sarà disponibile 
per Super Nes. Comunque, 
anche il '91 non è andato male se 
la Sega, come ha dichiarato, ha 
venduto nei soli Stati Uniti 1.6 
milioni di pezzi 

Nel campo dei 16-bit la novità è, 
ovviamente, il Mega CD che però 
era ancora nascosto nel retro 
dello stand Sega e veniva 
mostrato solo ad alcuni ospiti 
selezionati. La presentazione uffi- 
ciale negli USA avverrà al CES di 
Chicago il prossimo mese di 
maggio (in Europa arriverà in 
autunno, nel frattempo a pag XX 
vi presentiamo il modello giappo- 
nese) 

Per quanto riguarda il Game 
Gear. la Sega ha presentato il 
Master-Gear converter che con- 
sente di far girare i giochi per 
Master System sul Game Gear 
creando istantaneamente una 
biblioteca di software per il porta- 
tile che supera d'acchito i 100 
titoli Pur non avendo vinto anco- 
ra la guerra, il Megadrive si è già 
aggiudicato le prime battaglie, 
diventando non solo la console a 
16-bit più diffusa in Europa e in 
Usa. ma anche l'unica macchina 
da gioco esistente ad essere 
potenziata da un CD-ROM (il PC 
Engine è infatti un 8-bit). 
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SEGA MEGADRIVE 

VERSIONE GIAPPONESE 

L. 288.000 con OMAGGIO di: 
1 JOYPAD ♦ 1 Cartuccia gioco ♦ 

1 Alimentatore ♦ 1 Cavo "SCAFTT" 


ECCEZIONALE! 

SEGA CD-ROM 

DISPONIBILE SUBITO !!! 

L. 748.000 






ACCLAIM 

La Acclaim è tra le società leader 
nel settore dei giochi per Ninten- 
do. Cominciamo dal Super NES, 
per il quale sono in arrivo sei tito- 
li. Bart's Nighlmare è basato sui 
Simpson. il teletilm piu divertente 
del momento; Smash TV è la con- 
versione "completa" (a detta 
della Acclaim) del famoso coin- 
op della Williams Questi due 
sono targati Acclaim. mentre i 
successivi quattro vanno sotto 
l'etichetta LJN: The Amazing Spi- 
derman and thè Uncanny X-Men: 
Arcades Revenge, NBA Super 
Alt-Star Challenge. Roger 
Clemens' MVP Baseball e WWF 
Super Wrestlemania 
Per NES le novità sono ancora di 
più. ben 13: Bari vs The World, 
Ferrari Grand Prix Challenge. 
George Foremans Knock-Out 
Boxing. Krusty's Funhouse, Dou- 
blé Dragon III: The Sacred 
Stones. Wizards and Warriors III. 
Trog. Smash TV (tutti per 
l'etichetta Acclaim); Roger 
Clemens MVP Baseball. T&C 
SurIDesìgns: Thrilla’s Sudari. 
Wolverine. Terminator 2: Judge- 
ment Day e Bill & Teds Excellent 
Video Game Adventure (per l'eti- 
chetta LJN) 

Infine, anche per Gameboy c'è 
un'altra camionata di novità 
George Foreman s Knock-Out 
Boxing. Ferrari Grand Prix Chal- 
lenge. Doublé Dragon II. NBA Ali- 
Star Challenge 2. The Amazing 
Spiderman 2. WWF Superstars e 
Beetlejuìce. 

ACCOLADE 

L'Accolade è una "new entry" nel 
mondo Nintendo e per ora si sta 
dedicando solo al Gameboy (fino 
a quando la Nintendo non gli 
darà l'autorizzazione a fare giochi 
anche per le altre sue console). I 
due giochi che abbiamo visto a 
Las Vegas erano due titoli 
preistorici, roba da far venire i 
lacrimoni ai nostalgici di un'epo- 
ca d'oro. State bene a sentire: 
Asteroids e Missile Command. La 
scelta potrà sembrare strana 
visto che sono giochi vecchi, gra- 
ficamente poveri, ecc.. eppure 
dopo averli giocati vi posso 
garantire che sono ancora diver- 



tenti come una volta, e poi la gra- 
fica povera si adatta perfet- 
tamente al Gameboy. 

ACTIVE 

ENTERPRISES 

Questa nuova casa ha annuncia- 
to la cosa più assurda: 52 (dico 
52!!!) giochi su una sola cartuc- 
cia. la quale si intitola con grande 
sforzo di fantasia, Action 52. Non 
sappiamo come siano i giochi, 
ma 52 giochi in una volta sola 
puzzano lontano un miglio. . 


H-irrf 


ACTIVISION 

Tre novità dalla casa americana 
che ha finalmente risolto i suoi 
problemi finanziari. Per SNES 
sono stati annunciati 
Heavyweight Championship 
Boxing e Mech Warrior. un GdR 
con robot. Per NES sono invece 
in dirittura d'arrivo Ultimate Air 
Combat e Die Hard, la versione 
per Nintendo del film “Trappola 
di Cristallo" con Bruce Willis. 

AMERICAN 

SAMMY 

CORPORATION 

Nmja Taro è la novità della 
Sammy per Gameboy: un awen- 
tura/Gdr ambientata nel Giappo- 
ne ai tempi del feudalesimo con 
una grafica molto curata 

ASMIK 


un'avventura dinamica/GdR. Per 
NES c era invece Wurm: Journey 

10 thè Center of thè Earth Inoltre. 

11 direttore dello sviluppo. Rob 
Lemgang. ha dichiarato che ‘un 
nuovo gioco a 16-bit che impiega 
diverse novità tecnologiche utiliz- 
zate per la prima volta è previsto 
per la metà del 92". 

BANDAI 

Poche novità nello stand Bandai: 
una per NES e una per 
Gameboy. Legends of thè 
Diamond è un gioco di baseball 
con i giocatori più famosi della 
storia di questo sport, come 
Babe Ruth. Lou Gehrig. Ty Cobb. 
che utilizza, a detta della Bandai, 
il chip di memoria più grande mai 
usato per NES Per Gameboy 
c era solo Toxic Crusaders. un 
gioco basato su un programma 
televisivo. 


jc sword 


CAPCOM 

Le novità Capcom sono tantissi- 
me. quindi andiamo veloci. 
Cominciamo dal NES. Nell'anno 
delle Olimpiadi c'era da aspettar- 
si un gioco su questo argomento 
e infatti eccoti la Capcom che se 
ne esce con Barcelona 92 in cui 
1-2 partecipanti potranno compe- 
tere in salto in lungo, giavellotto, 
corse di bicicletta, nuoto e altro 
ancora. Darkwing Duck è ispirato 
a un personaggio di Walt Disney, 
interprete di una popolare serie 
televisiva. Gargoyle's Quest è 
forse il primo caso di un gioco 
nato su Gameboy e passato su 
NES. mentre The Little Mermaid è 
un gioco studiato appositamente 
per le bambine dai 6 agli 1 1 anni 
(quando uscirà saprete che rega- 
lo fare a vostra sorellina). Ma il 
titolo che sicuramente farà 
sbavare molti di voi è Maga Man 
4 (se un gioco arriva al quarto 
episodio vuol dire che it's alright. 
maaan . ) Per Gameboy arrive- 
ranno The Little Mermaid, Mega 
Man II. Who Framed Roger Rab- 
bit (basato sul film omonimo) e 
Snow Brothers. Infine, per i fortu- 
nati possessori di SNES c erano 
Magic Sword (direttamente dalle 
sale un picchiaduro di ambienta- 
medievale con 50 livelli 
zeppi di goblin. mummie e 
giganti di pietra da affettare 
allegramente) e - udite, udite - 
Street Fighter II. che è stato dise- 
gnato appositamente per essere 
giocato in due (contro il compu- 
ter o un amico). Fra l'altro è la 
prima cartuccia per SNES da 16 
Mega e si vede! 


BULLET- 

PROOF 

SOFTWARE 


Asmìk presentava due giochi per 
SNES. D-Force. un gioco basato 
sulla Guerra del Golfo e Xardion. 


La Bullet-Proof Software aveva un 
solo gioco da promuovere alla 
fiera, ma che gioco! Facebali 


fwm t&3 


Mega Man II 
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SOFTWARE 


DATA EAST 


La Dala Easl è una di quelle for- 
tunate case che producono gio- 
chi per entrambi i colossi. Sul 
fronte Nintendo copre tutti e tre i 
sistemi, anche se non è che sfor- 
ni titoli a raffica. Per SNES c'è 
solo Joe & Mac. mentre per NES 
la novità si intitola Captain Ameri- 
ca and thè Avengers. un gioco 
d'azione in cui potete alternarvi 
tra Captain America e Hawkeye 
Per Gameboy, invece, i nuovi tito- 
li sono due: Nail ’N Scale, un 
clone di Super Mario Land per 
1-2 giocatori (via Gamelmk) e 
Crystal Quest, l'irresistibile cult- 
game per Macintosh. 


ELECTRONIC 
ARTS 


Dopo aver imperversato sul 
Megadrive con i suoi mega titoli 
sportivi. l'Electronic Arts ora si 
lancia alla conquista del Super 
NES. I primi tre sono da leccarsi i 
baffi: Bulls vs. Lakers and thè 
NBA Piayolts. John Madden 
Football e PGA Tour Golt. Il quar- 
to titolo di questa prima ondata 
sarà invece Ramparts diretta- 
mente dal mitico coin-op di stra- 
tegia militare medievale dell'Atari. 
Ramparts per SNES non sarà una 
semplice conversione, ma avrà 
anche alcune modifiche innovati- 
ve. come generatori di "grunf (?) 
per dispiegare forze terrestri 
d'assalto in territorio nemico e 
super cannoni. 


FCI 


Championshlp Wrestling. La FCI - 
perbacco - non si è dimenticata 
dei possessori di Super NES i 
quali potranno intripparsi nel bel 
gioco di ruolo targato Lord Briti- 
sh, Ultima. The False Prophet. 

Che l'Avatar sia con voi. 



3 Fu|isankei Communications 
International si sta specializzan- 
do in giochi di ruolo e le novità 
presentate al CES faranno 
strabuzzare gli occhi agli appas- 
sionali del genere. Ecco i titoli: 
Heroes ol thè Lance. Pool ol 
Radiance e Hillslar. tutti giochi di 
AD&D e tutti già apparsi su com- 
puter. The Bard's Tale (se va 
bene aspettatevi i seguiti) è inve- 
ce il primo episodio della fortuna- 
ta serie della Interplay. La serie 
Ultima, infine, è rappresentata da 
ben quattro titoli, tre per NES - 
Ultima Exodus. Ultima. Quest ol 
theAvatare Ultima. Warriorsof 
Destiny- e uno per Gameboy 
Ultima. Runes of Virtue (per il 
portatile Nintendo c'è anche il 
puzzle game Boxxle II). GII altri 
due titoli per NES. invece, non 
hanno niente a che vedere con i 
GdR, ma sono un gioco di biliar- 
do, LunarPoole World 


giusti per andare al Ballo Reale. 
Come potete altrettanto immagi- 
nare è dedicato soprattutto alle 
bambine, anche perché ai 
maschi di andare al Ballo Reale 
frega niente. Ai maschietti, soliti 
guerrafondai, piacerà invece The 
Munì /or Red October per SNES. 
che impegnerà gli aspiranti 
ammiragli in pericolose missioni 
sottomarine. 


HOT B 


GAMETEK 


Questa società aveva in mostra 
due giochi che faranno la felicità 
degli amanti della pesca II 
primo. The Blue Marlin (NES). 
ripropone su schermo il brivido 
della pesca d'altura; The Black 
Bass (NES e GameBoy). invece è 
un gioco di pesca d'acqua dolce. 
Eccitante? Mah. a me la pesca 
non piace neanche dal vero 


Dopo il successo televisi 
programmi americani come The 
Wheel of Fortune (La ruota della 
fortuna). Family Feud. Jeopardye 
Super Jeopardy (quiz americano 
che riscuote un certo seguito 
nonostante sia l'iperbole della 
noia), la Gametek ha deciso di 
realizzarne una versione digitale. 
È però probabile - anzi sperabile 
- che da noi non arriveranno mai. 
A questi si aggiungeranno Ameri- 
can Gladiators per NES e Super 
American Gladiators per SNES. 
Quest'ultimo è anch'esso un pro- 
gramma televisivo tipicamente 
americano: prendete "Giochi 
senza Frontiere', aggiungetegli 
una buona dose di wrestling ed 
otterrete American Gladiators A 
quando un Telemike digitale? 
Allegria. Più probabile invece che 
arrivi, sempre per NES. Harlem 
Globetrotters. Infine, per Game- 
boy abbiamo visto Prophecy, che 
non è altro che la versione in 
bianco e nero di un gioco già 
apparso su Lynx (e recensito il 
mese scorso) dal titolo Viking 
Child. 



HUDSON 
SOFT 


HI TECH 
EXPRESSIONS 


Tom & Jerry per NES. GB e SNES 
è un gioco con grafica da carto- 
ne (proporzionalmente alla con- 
sole su cui gira) e azione freneti- 
ca in cui interpretate il ruolo di 
Jerry e dovete cercare di non 
farvi catturare da Tom. Barbie 
(per NES e Gameboy) è. come 
potete immaginare, ispirato alla 
bambola più famosa del mondo: 
scopo del gioco trovare i vestiti 


ributore dei 
prodotti NEC in USA. non ha 
impedito alla Hudson Soft di con- 
centrarsi sul suo compito di pro- 
duttore di software. Diverse le 
novità viste allo stand arredato in 
stile 'isola dell'avventura': 
Adventure Island II è il seguito 
dell'avventura dinamica per NES 
della casa giapponese, mentre 
per gli appassionati del primo è 
finalmente arrivata la versione 
per Gameboy. Gli amanti della 
serie saranno inoltre felici di 
sapere che c'è anche una versio- 
ne per SNES che si chiama 
Super Adventure Island (una fan- 
tasia incredibile nell'inventare i 
nomi questi della Hudson, eh?). 
La produzione Hudson Soft non 
si ferma pero solo a Adventure 
Island/e meno male...). Per 
SNES è in arrivo Bill Laimbeers 
Combat Basketball. un gioco di 
pallacanestro per macellai, per 
Gameboy Atomìc Punk e per 
NES un gioco basato sul gatto 
più famoso del mondo, Fefrx thè 
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INTERPLAY 

La Interplay, che molti di voi 
conosceranno per i suoi titoli per 
computer (tra cui la famosissima 
serie Bard's Tale ) ha presentato 
due giochi per Super NES e due 
per Gameboy Per SNES Out ol 
This World (che è poi il mitico 
Another World della francese 
Delphine) e un gioco di corsa dal 
titolo R P M Racmg (dove R.P M 
sta Radicai Psycho Machine); per 
Gameboy TrackMee f (sette 
discipline di atletica) e 4-in-t Fun 
Pak (quattro giochi in uno: Scac- 
chi. Othello. Dama e 
Backgammon). 




La Irem aveva due nuovi titoli per 
SNES. oltre a Super R-Type. già 
disponibile su queste sponde per 
via parallela. La prima novità è 
Gun Force, la versione per 16-bit 
di un coin-op galattico della stes- 
sa Irem, la seconda è Skins 
Game, un gioco di golf dalla gra- 
fica stupenda. Per Gameboy 
c era invece l'avventura 


JALECO 

Lo stand della Jaleco era pieno 
di novità per tutti e tre i sistemi 
Nintendo. Rampar!. Cyberball. 
Shatter Hand e Bases Loaded 3 
sono le novità per l'8-bit: i primi 
due sono le conversioni di due 


SOFTWARE 



muoversi indipendentemente nei 
mortali labirinti dei quattro intrica- 
ti livelli di gioco Infine, per SNES 
abbiamoGoa/ (la versione per 16- 
bit dell'omonimo gioco per 8-bit), 
Super Bases Loaded (la versione 
per 16-bit dell omonimo gioco 
per 8-bit) e Earth Delence Force. 
che non è la versione di niente, 
bensì uno spettacolare sparatutto 
con 6 livelli di gioco. 5 livelli di 
power-up e 8 potenti armi super- 
tecnologiche. 


KOEI 

La KOEI aveva in mostra la sua 
prima avventura/gioco di ruolo. 
Uncharted Waters Nei panni di 
un esploratore del XVI secolo 
attraverserete i sene man per 
scoprire nuovi paesi, fare 
commerci e/o dedicarvi alla pira- 
teria. Battery back-up per salvare 
la posizione II secondo titolo era 
Gerrfire. un'avventura strategica 
di ambientazione fantastica 
Entrambi per NES 


JVC 

La JVC è nuova nel settore dei 
videog lochi ma sta già facendo 
le cose alla grande Star Wars è il 
suo primo titolo per NES. recensi- 
to in questo numero Tra breve 
seguirà il secondo episodio della 
saga di "Guerre Stellari". The 
Empire Strikes Back, sempre rea- 
lizzato dalla Lucasfilm Poi Delen- 
ders ol Dynatron City (ancora 
Lucasfilm). un gioco con i supe- 
reroi piu strambi del mondo. Per 
SNES invece la casa giapponese 
si è assicurata i diritti di uno dei 
GdR più famosi degli ultimi anni. 
Dungeon Master 

KEMCO 

Per SNES sono in arrivo Top 
Gear. la versione dell'hit per 
computer della Gremlin Lotus 
Turbo Esprit Chat tenga e 
Phalanx. uno sparatutto fanta- 
scientifico multidimensionale Per 
NES ci sono White Lion. un GdR 
per entrambi i sessi (è scritto cosi 
sul comunicato stampa) e Lost in 
Las Vegas, un poliziesco ambien- 
tato nella capitale del gioco d'az- 
zardo. Per Gameboy. infine, ben 
tre novità: Spy vs. Spy. Or 
Franken e Sword ot Hope II 


KONAMI 

Nello stand Konami dominavano 
le console Nintendo in tutte le 
sue permutazioni Per il NES Ce- 
rano Where in Time is Carmen 
Sandiego 9, basato sull'omonimo 
programma infomnativo/ncreativo 
per PC della Broderbund. Tmy 
Toon Adventures. un'avventura 
dinamica basata sui personaggi 
dei cartoni animati di 
Spielberg/Warner Bros . Pirates. 
un gioco di strategia/ruolo 
ambientato nel mar dei Sargassi 
circa 1700. Teenage Mutant 
Ninja Turtles III. Contra Force. 
King's Quest V (direttamente da 
PC). Star Trek. Monster in my 
Pocket e Bucky OHare Anche 
per SNES c erano un badalucco 
di novità Catslevania IV. già 
recensito su Gheim Paua, 

Gradius III. The Legend ol thè 
Mystical Nmja Turtles IV e Contra 
IV Infine per Gameboy abbiamo i 
seguenti titoli: World Circuit 
Series. un gioco di corse di For- 
mula 1 con visuale dall'alto. Star 
Trek. Tiny Toon Adventures. Top 
Gun. Bucky O Hare e Gradius ■ 
The Interstellar Assault. 


MICROPROSE 

La madre di tutti i simulatori sta 
scendendo in picchiata sul ber- 
saglio console. Per Super NES ha 
annunciato Rattroad Tycoon, un 
gioco di strategia che vi mette 
nei panni di un magnate delle fer- 
rovie. L'uscita è prevista per l'au- 
tunno 92. Ovviamente, trattandosi 
di Microprose non potevano 
mancare i simulatori di volo 
Sempre per Super NES la casa 
americana ha annunciato Super 
Strike Eagle la versione per 
SNES di FIS-Strike Eagle Per 
Nes ci sono due simulatori di 
volo, il classico F- 15 Strike Eagle. 
già in vendita negli USA. e il 
nuovo F-117A Stealth Fighter che 
invece uscirà l'estate prossima. 

MINDSCAPE 

La Mindscape pubblica titoli per 
tutte le console La novità sono 
diverse quindi passiamo subito 
ad elencarle Paperboy2.it 
seguito del grande coin-op 
deirAtarl. è disponibile per tutte e 
tre le console Nintendo Flight ol 
thè Intruder attiva direttamente 
da IBM e vi mette alla guida di un 
A-6 Intruder o di un F-4 Phantom 
in dodici diverse missioni. Per 
NES ci sono Dirty Harry, che è 
ispirato alla serie dell'ispettore 
Callahan (che voi. olcourse. 
interpretate), e Roundball 2-on-2 
Challenge, che è un gioco dì pal- 
lacanestro per 4 giocatori (con 
l'adattatore NES Advantage). che 
però potete anche giocare da 
soli se non vi lavate le ascelle e 
quindi non avete amici Per NES 
e Gameboy c'è Loopz. un un 
puzzle-game alla Tetris ma un 
po diverso Per solo Gameboy. 
infine, c è Klax. il grande puzzle 
game dell' Atari coin-op ormai 
disponibile per tutti ì 
computer/console L'unico dub- 
bio che abbiamo è: come 
renderà sullo schermo 
bianco/nero del Gameboy un 
gioco basato sui colori? Ai poste- 
ri l'ardua sentenza Infine, per i 
possessori di Super NES sono in 
arrivo due titoli: The 
Chessmaster. uno dei migliori 
programmi d scacchi in circola- 
zione. e World League Soccer. 
che non è altro che l'edizione 
americana di Top Soccer che 
non è altro che l'edizione giappo- 
nese dì Super Kick OH 

NAMCO 

L'unica novità della Namco era 
Wings 2 per SNES. Si tratta, co- 



me qualcuno di voi avrà subodo- 
rato. della versione per console 
del titolo per Amiga della Cine- 
maware ambientato nel cieli 
europei durante la prima guerra 
mondiale. 


OCEAN 

Tonnellate di novità per il mondo 
Nintendo dalla casa inglese, lea- 
der nel mondo dei giochi per 
computer. Per Gameboy nove 
nuovi titoli vi bastano? OK, eccoli. 
Super Hunchback. Robocop 2. 
The Addams Family. Darkman. 
Caesars Palace. T he Legend ol 
Prince Valiant. Mr COI (mitico). 
Hudson Hawk e Hook Molti di 
questi titoli - in particolare Hook. 
Darkman. The Addams Family. 
Hudson Hawk e Prince Valiant - 
saranno tra breve disponìbili 
anche per NES 


PARKER 

BROTHERS 


Che gioco poteva avere la Parker 
Brothers se non Monopoi y? 
Dopotutto sono loro che lo hanno 
creato e lanciato nel mondo. Il 
gioco è m versione per Gameboy 
e può essere giocato fino a 4 gio- 
catori via Gamelmk L'altro gioco 
per Gameboy è la versione elet- 
tronica di Boggle (in Italiano 
"Paroliamo") che oltre alle due 
variazioni classiche ha tre nuove 
variazion. Per SNES la Parker 
Brothers ha invece annunciato 
l'uscita nella seconda metà del 
92 di Monopolye Clue (da noi 
Cluedo). 


SOFTWARE 






SEIKA 

Allo stand Seika c etano quattro 
giochi, di cui tre per SNES Thun- 
der Spints. Drakkhen e Lagoon, Il 
primo è uno sparatutto galattico 
con mostri dalle dimensioni esa- 
gerate. mentre gli altri due sono 
due giochi di ruolo dalla grafica 
eccezionale II quarto titolo era 
The Bugs Bunny Crary Caslle 2 
per Gameboy. 


SETA 


Un titolo per uno non la male a 
nessuno Questo è il motto della 
Seta, una ditta di filati improvvisa- 
mente convertitasi ai videogiochi 
Gii appassionati di Formula 1 e di 
giochi di corsa in generale saran- 
no feiia di sapere che due dei tre 
giochi sono di corsa Per SNES 
c è Fi ROC (niente a che vedere 
con il ROLL. sta solo per Race ot 
Champions). 16 circuiti 
intemazionali, possibilità di modi- 
ficare la vettura, quattro livelli. 7 
marce. 8 mega con battery-back- 
up e molto altro ancora F-1 Bulli 

10 Wm per NES è invece un 'rote 
play racmg game" (parole della 
Seta) m cui si parte alla guida di 
una Mini Cooper e si arriva Imo 
alia Formula Uno passando per 
una Vector H2 e una Ferrari 240. 

11 gioco per Gameboy. che si 
chiama Baule Bui. è invece un 


incrocio tra Pengo e un gioco di 
labirinto con sparatutto 

SPECTRUM 

HOLOBYTE 

Anche la Spectrum Holobyte ha 
fatto il grande passo verso il 
mondo dei videogiochi per con- 
sole. A Las Vegas la società di 
Aiameda ha annunciato Sfar 
Trek: Tire Next Generation (di cui 
la SH realizzerà anche la versio- 
ne per NES) con immagini della 
sene televisiva. Falcone Word- 
tris per SNES. Quest'ultimo è 
disponibile anche per Gameboy 
Attualmente l'unico gioco pronto 
è Wordtris. per gli altri bisognerà 
aspettare fino al 1993 

SQUARE 

Dopo l'ottimo Final Fantasy 
Legendpei Gameboy. la Square 
ha presentato la versione per 
SNES che, curiosamente, si chia- 
ma Final Fantasy II 8 mega di 
potenza. 4 personaggi ai vostri 
ordini, 19 personaggi comandan- 
ti dal computer, oltre 260 
nemici e circa 250 oggetti da 
trovare Insomma. una 
pacchia per gli amanti dei 
GdR.. 

SUNSOFT 

Wow. la SunSoft ha annunciato 
l imminente uscita di Batman 2. o 
meglio Batman. Return ot thè 
Joker per NES: grafica stupenda, 
giocabilità altrettanto Sempre 
per NES c è anche Super Spy 
Hunter. che è la conversione di 
un vecchio com-op della Midway 
Per SNES abbiamo visto II mitico 


TECMO 

La Tecmo sembra volersi specia- 
lizzar in giochi sportvi Per NES ci 
sono Tecmo Super Bowl e Tecmo 
Cup Soccer, per Gameboy. 

Tecmo Bowl e per SNES Tecmo 
Super NBA Basketball Non man- 
cano però altri tipi di giochi come 
Ninja Gaiden III per NES e Ninja 
Gaiden Shadow per Gameboy 

TITUS 

Ecco un'altro nuovo publisher 
Nintendo che sembra partire col 
piede giusto. Un solo titolo, ma 
sicuramente un hit su tutti e tre i 
formati Si tratta di The Blues 
Brothers su NES e SNES è 
anche possibile giocare in due 
simultaneamente nei ruoli di Jake 
e di Elwood Tutte e tre hanno 
come colonna sonora la musica 
del fantastico gruppo. 


TONO 


picapo faranno impazzire anche i 
possessori del 16-bit Nintendo 
infine, per Gameboy c era solo 
Blaster Master Boy. uno sparatut- 
to basato sull'omonimo gioco per 
NES 

TAITO 

Molte novità nello stand Tatto Tre 

titoli per Gameboy - The Adventu- 
re ot Star Saver, uno sparatutto 
robotico. Elevaior Action, la 
conversione di un vecchio hit da 
bar degli anni '80. Kmght Ouest. 
un GdR d azione; due per SNES - 
Darìus Twin e Super Soccer 
Champion, tre per NES - The Fhnt- 
sfones , che arriverà in Italia pro- 
babilmente a giugno (un titolo da 
tenere d occhio), Kickmaster. un 
pcchiaduro d arti marziali, e Tote 


ratutto con 8 tipi di armi 
offensive e 6 livelli di power-up 
Per NES c era invece Godzilla 2 

TRADEWEST 

Per NES c erano tre titoli due 
saranno tra breve disponibili in 
Italia - Battletoads e High Speed 
- il terzo è una novità e si chiama 
Indy Heat. un gioco di corse 
automobilistiche alia Super Ott 
Road con Unterà pista (ce ne 
sono 15) visualizzata sullo scher- 
mo. Per Gameboy c erano quat- 
tro titoli. Sneaky Snakes. 
Battletoads (già approdati 
d importazione su queste 
sponde) e due novità. Super Ott 
Road e Jack Nickiaus Gol I Que- 
sti ultimi due titoli erano in 
mostra anche per SNES 
insieme al fa-vo-lo-so Battle- 
toads per SNES Credetemi, 
appena arriva non fateveio 
scappare assolutamente o 


VIC TOKAI 

Due giochi per NES e due per 
SNES costituiscono le novità Vie 
Tokai. Per NES ci sono Shogun 
Maeda. un picchiaduro ambien- 
tato nel Giappone del 1400. e 
Secret Ties Lost Mission. per 
SNES. è invece un enorme GdR 
dalla grafica stupenda che copre 
un periodo di tempo che va dal 
100.000 AC al 500 AC. Di Impe- 
rlum sappiamo poco se non quel- 
lo che c era scritto sul depliant 
sembrerebbe un picchladuro di 
genere robot-giapponesi, ma non 
cesiamo sicuri. Chi vivrà, vedrà 

VIRGIN 

GAMES 

Mentre in Europa si associava 
con la Sega, in USA. la Virgin 
taceva accordi con la Nintendo 
di cui ora è un Officiai Lìcensee 
Probabilmente i giochi visti nello 
stand Virgin arriveranno in Euro- 
pa sotto un marchio diverso. Fon- 
cé ot Persia per NES e 
Gameboy è il titolo di punta: ani- 
stupenda su 
entrambi le macchine 
Ancora per NES arriverà 
nella primavera del 92 (in 
USA) Golf Power, un gioco 
di golf con batteria tampone 
che consente di disegnare un 
proprio percorso a 18 buche e 
poi salvarlo in memoria. Robin 
Hood. basato sul film con Kevin 
Kostner. Overlord. uno stupendo 
gioco di strategia spaziale e 
Spot, un divertente gioco di tavo- 
liere (anche per Gameboy) Per 
SNES invece c era Super Slam 
Dunk un gioco di basket cinque- 
contro-cinque. 


SOFTWARE 

SEGA 






ABSOLUTE 

ENTERTAINMENT 


flC Grand Prix è l'unico titolo 
annuncialo, solo per Game Gear, 
ma basta e avanza. Che ne dite 
di un simulatore di macchinette 
telecomandate? Naaah. Massi, 
dai. ce n'è uno anche per Game- 
boy 


ARENA 

La Arena distribuisce in America 
conversioni di hit europei per 
home computer Non a caso, tra i 
nuovi titoli, oltre a Speedball 2 
che abbiamo recensito nel nume- 
ro precedente, troviamo 
Batllemaster, un classico GdR 
con tanto di orchi, elti. nani e 
maghi (sai che novità), e il capi- 
tolo tinaie della trilogia che ha 
reso celebre Michael J Fox. 

Back lo thè Future III. Entrambi 
dovrebbero essere già disponibili 
anche in Italia. 

Molto più interessanti sono Alien 
III e Predator 2. Il primo titolo ci 
npropone la drammatica lotta tra 
Rlpley e gli invincibili alieni 
lanciata da Ridley Scott con il 
mitico Alien. Checkate la loto e 
commcerete a sbavare corrosiva- 
mente Predala llè il tie-in dell'o- 
monimo film, massiccio ma non 
di brutto. Anzi, banalotto, per 
essere onesti: speriamo che il 
gioco sia migliore. 

Per quanto riguarda il Game 
Gear. oltre al già citato Alien III. 
potremo slogare la nostra insod- 
disfazione di fondo con il seguito 
di Rastan. chiamato, molto fanta- 
siosamente Rasian's Revenge. 
atteso per aprile II gioco non è 
una conversione da coin-op ma è 
stato creato appositamente per il 
portatile di casa Sega, e scusate- 
mi se è poco. 


BALLISTIC 

La software house dello sciatore 
Pauii Accola-de non poteva che 
realizzare una simulazione di sci. 
Winter Challenge ci permette di 
provare l'ebbrezza della monta- 
gna senza tutto quel freddo. Otto 
eventi sportivi (Epyx docet) in 
una sola cartuccia, schermale 
digitalizzate, replay, la possibilità 
di giocare fino a dieci giocatori 


Niente male, vero? Test Drive II ci 
mette alla guida di tre macchine 
da sogno (Porsche 959. Lambor- 
ghini Diablo e Ferrari F40. una 
alla volta, comunque) per guida- 
re in città, nel deserto o in monta- 
gna. Chi paga la benza? Che ne 
dite di una bella scazzottata per 
deciderlo? Eccovi catapultati in 
Doublé Dragon. che è per i pic- 
chiaduro quello che Delender è 
per gli spara-e-fuggi. Finito il 
pestaggio, potrete ricominciare a 
guidare, magari con un bel fuori- 
strada... Super OH-Road vi mette 
alla guida di un bel jeeppone 
truccato con l'intenzione di vince- 
re 16 difficilissimi tracciati. 

BIGNET 

Quella che a primo acchito 
potrebbe sembrare una marca di 
pasticcini alla crema, è in realtà 
una delle software house ameri- 
cane più interessanti sul mercato 
Il titolo che stiamo aspettando 
con ansia è Heavy Nova. 8 
megabit di picchiaduro metallico 
alla Metal Master, disponibile 
anche su CD-ROM Otto livelli di 
spatasc lamento radicale per uno 
o due giocatori sono il massimo, 
per noi adolescenti repressi Al 
momento, quei cannoncini ripieni 
dei programmatori della Bignet 
sono impegnati nella realizzazio- 
ne del gioco ispirato ad un even- 
to che non vorremmo mai vedere. 
World War III 

Per Game Gear la Bignet ha 
Junclion. un mega puzzle game, 
di quelli che stimolano l'uso di un 
linguaggio colorito se non addirit- 
tura sconveniente. Cinquanta 
livelli sono l'ideale per passare le 
lunghe ore di fisica... 

DATA EAST 

Shinichi Ikawa. presidente della 
Data East è pronto a rilanciare 
una delle software house più 
feconde della stona dei videog lo- 
chi Direttamente dalla sala gio- 
chi arriva Two Crude Dudes. 
ennesimo picchiaduro a 
scorrimento orizzontale, che 
vanta sprite giganti e una colon- 
na sonora molto simile a quella 
dell'omonimo arcade. Un'altra 
conversione interessante è Sic le 
Pocket, versione remixata e arrlc- 



graficamente del 
mitico Billiard Simulata. Conclu- 
diamo con Atomic Runner. che 
inizia dove Strider si fermava. 
Aspettatevi somcate di power-up. 
armi e avversari troppo schizzati. 
Il titolo più atteso rimane, comun- 
que. la conversione del coin-op 
di Captain America and The 
Avengers attesa per II prossimo 
autunno. Stay tuned. 


John Madden Football 92 e 
James Pond 2. solo per citare 
alcuni dei titoli in catalogo. l'EA 
si appresta a lanciare una sene 
di programmi veramente interes- 
santi Oltre a Rings ol Power già 
descritto nel numero precedente. 
Desen Strike (spara-e-tuggi multi 
direzionale ispirato alla recente 
Guerra del Golfo). Marble 
Madness. Jadan vs Bird: One on 
One. Where in Time is Carmen 
San Diego? ( un mito delle adven- 
ture semi-grafiche), Buffs vs 
Lakers. Black Crypt{ sulle orme 
di Dungeon Master, eccovi oltre 
venti dungeon da espugnare) 
potrebbero costringervi a rompe- 
re il pingue salvadanaio. Ah. 
dimenticavo... Tra non molto 
appariranno anche Shadow ol 
thè Beast II e Leander. eh. eh. 




FLYING 

EDGE 

La Acclaim. software house nota 
a tutti i possessori di NES. ha 
deciso di lanciarsi m una serie di 
produzioni per Megadnve. e ha 
creato la Flying Edge. I titoli più 
attesi sono Smash TV. The 
Simpsons: Bari vs Space 
Mutants Siamo finalmente in 
grado di fornire maggiori informa- 
zioni riguardo al seguito del titolo 
sopracitato: si chiamerà The Sim- 
psons: Krusty's Fun House, atte- 
so dopo l'estate, ed è un incrocio 
tra un platform e un gioco di labi- 
rinto Chi non è interessato a car- 
toni animati demenziali può sem- 
pre darsi allo sport con Ferrari 
Grand Prix. George Faeman 
Boxing e Arch Rivals. che simula- 
no. rispettivamente automo- 
bilismo. boxe e pallacanestro 
Concludiamo con Terminata 2 
che. dopo aver battuto svariati 
record cinematografi- 


DREAM 

WORKS 

Dopo Wings ol Wa. spara-e- 
fuggi a scorrimento orizzontale 
discretamente accolto dalla criti- 
ca, la Dream Works ci riprova 
con Mystical Fighter. un incrocio 
tra Ninia Combat e Shadow War- 
ria avete capito bene, è il classi- 
co picchiaduro molto orientale 
pieno di avversari cattivi e bonus 
segreti, uscito in Japan con il 
nome di Kabuki. 


ELECTRONICS 

ARTS 

La software house americana 
che si è dedicata con maggiore 
impegno alla realizzazione di 
software di qualità per 
Genesis/Megadrive è senza dub- 
bio l'Electron ics Arts Dopo gli 
ottimi EA Hockey. Road Rash. 
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ACTRAISERS 99.000 

AREA 88 139.000 

ASTROLAISER 99.000 

AUGUSTA GOLF 139.000 

BATTLECOMMAND 169.000 

BATTLE DODGEBALL 139.000 

BIG RUN 99.000 

BOWEUZAL 89.000 

CASTLEVANIA/DRAGULA 165.000 

DARIUS TWIN 99.000 

DIMENSION FORCE 149.000 

DUAGEON MASTER 169.000 

FI EXAUST HEAT 169.000 

FINAL FIGHT 129.000 

F1REPRO-WRESTUNG 169.000 

GAMBA LEAGUE BASEBALL 1 29.000 

GOEMON 129.000 

GRADIUS II! 119.000 

GUNDAM'91 119.000 

HOLE IN ONE 135.000 

HYPER ZONE 139.000 

LEMMINGS 149.000 

MONDEY JIRO 149.000 

PILOT WINGS 129.000 

POPOLOUS 79.000 

PRO FOOTBALL 149.000 

GAMEBOY 

VASTO ASSORDIMENTO GIOCHI A PARTIRE DA 29.000 

LIGHT BOY (SEMPRE PIU LUCE) 49.000 

INTERFACCIA 4 GIOCATORI 69.000 

ALIMENTATORE GAMEBOY 19.000 


PRO SOCCER 145.000 

RAIDEN DENSETSU 139.000 

SILVER SAGA 169.000 

SIM CITY 99.000 

SUPER ADVENTURE 1SLAND 159.000 

SUPER ALESTE 169.000 

SUPER CHINESE WORLD 99.000 

SUPER EDF 165.000 

SUPER FIRE PRO-WRESTUNG 165.000 

SUPER FORMATION SOCCER 149.000 

SUPER GHOULS & GHSTS 139.000 

SUPER MARIO WORLD 129.000 

SUPER PINBALL 169.000 

SUPER R-TYPE 145.000 

SUPER STADIUM 119.000 

SUPER TENNIS 145.000 

SUPER WAGYAN LAND 159.000 

THUNDER SPIRITS 149.000 

TOP RACER 169.000 

ULTRA BASEBALL 145.000 

WONDER BOY 179.000 

YHI 119.000 

ZELDA NOVITÀ DISPONIBILE 

JOYSTICK GP-KING 159.000 

JOYSTICK ASCII PAD 59.000 


NEO-GEO 

DISPONIBILE NEO GEO 598.000 

VASTO ASSORTIMENTO GIOCHI A PARTIRE DA 198.000 


Tutti i prezzi sono IVA 19% compresa 


NINTENDO. GAMEBOY AND THE OFFICIAL SEALS ARE TRADEMARKS OF NINTENDO OF AMERICA INC. 
TUTTI I NOMI E I MARCHI QUI RIPRODOTTI APPARTENGONO Al LORO PROPRIETARI 


SOFTWARE 








NAMCO 

Dai creatori di Marvet Land. Bur- 
ning Force. Phelios e Powerbalt. 
ecco arrivare Ouad Challenge 
(noto anche come Megatrax). 
una versione leggermente ritoc- 
cata di un arcade alquanto ceno- 
bitico. Il secondo titolo è Rolling 
Thunder II (la versione giappone- 
se dovrebbe essere già in circo- 
lazione). il seguito di uno dei 
coin-op più interessanti degli ulti- 
mi anni. E per finire, la ciliegina 
sulla torta. . Splatter House 2!!! 
Finalmente Jason il Macellaio fa 
la sua apparizione su Megadrive, 
dopo aver entusiasmato i 
possessori di Pc Engine. Per 
strani motivi di copyright. Jason 
ora si fa chiamare Rick (vedi il 
caso di Last Battle). ma non per 
questo è diventato meno mania- 
co di come lo ricordavamo nella 
mitica serie di Venerdì 13, giunta 
all'ottavo episodio (anche se solo 
il primo film, di Cunningham. era 
un capolavoro, mentre gli altri 
sono solo esempi di alta macelle- 
ria). Otto megabit di violenza 
digitale garantiscono un'azione 
più splatter di Sam Raimi, Wes 
Craven e George Romero messi 
insieme! 

Quante volte avrete sentito dire 
da un teenager 'Non ti do il mio 
Game Gear Namco se me lo 
paghi''? Probabilmente mai. ma 
non fa niente. Potrete rifarvi con 
Batter Up. una simulazione di 
baseball (zzzzz). che permette di 
scegliere il vostro team tra 14 
possibili (yawn). due stadi (ronf) 
e di sfidare il vostro migliore 
amico, cosi poi per litigare e 
spezzare un'amicizia millenaria. 


non ho mai sentito, deve 

RENOVATION 

Avete presente capolavori quali 
El Vientoo Ys'3> Beh. dietro ci 
sono i mitici programmatori della 
Renovation. che stanno per lan- 
ciare una serie di giochi alquanto 
interessanti. Ernest Evans uscirà 
in formato CD-ROM e cartuccia e 
ricorda tanto, ma tanto tanto 
Indiana Jones. Beasi Wrestlerè 
una sorta di wrestling fantasy con 
draghi e orchi ( sti japs non 
sanno più cosa inventare), ma 
per riempire 8 mega devono 
averne messa di grafica. Valis. 
dopo il grande successo sulle 
console della Nec. approda 
anche su Megadrive. Si tratta di 
un gioco d avventura, azione ed 
esplorazione a scorrimento oriz- 
zontale, con decine di power-up. 
armi e avversari galattici. Vapor 
Trai! è uno spara-e-distruggi a 
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pazzesca. Entrambi i titoli sono 
per Game Gear e dovrebbero 
essere già disponibili. 

RAZORSOFT 

Dopo aver convertito diversi titoli 
usciti ai tempi per Amiga come 
Technocop e Stormlord 
(scatenando in entrambi i casi 
una polemica per i contenuti vio- 
lenti - o presunti tali - del 
videogioco e della pubblicità), la 
Razorsoft sta lavorando a 
programmi originali. Citiamo 
Death Due!, un'arena futuristica 
nella quale ci scontreremo con 
creature aliene massicce e 
agguerritissime. Ma la violenza 
non è finita: che ne dite di uno 
Street Fighter tra creature alieni e 
mostri dello spazio? Potete sce- 
gliere il vostro marziano preferito 
tra una rosa di 18 e quindi basta- 
re tutto ciò che vi si para davanti 
in questo picchiaduro demenzia- 
le. Ah. il gioco si chiama Slaugh- 
ter Sport ed è imminente. Gli altri 
titoli che vedremo nei prossimi 
mesi sono Pigskin. Stormlord 2 e 
Vampìre Killer 


McO'RIVER 

Se non avete mai sentito questa 
software house prima di adesso, 
beh. non preoccupatevi, non 
siete i soli. In ogni caso. Mitsuo 
Kimura. presidente della casa 
californiana ha deciso che Karaté 
Blazers. un picchiaduro per uno 


o due giocatori che vanta 4 per- 
sonaggi diversi e 14 livelli di 
cruento combattimento diventerà 
lo stato dell arte della categoria 
Burlonate? Ma dimmi quando, 
quando, quando... 


MICROPROSE 

Il colosso americano, noto per 
l'eccellente produzione software 
per computer, ha personalmente 
convertito alcuni dei suoi capova- 
lori anche per la macchina a 16- 
bit della Sega. Cominciamo con 
Raitroad Tycoon, che ci introduce 
nel competitivo e affascinante 
mondo dei treni e delle ferrovie. Il 


volo particolarmente realisti- 
ca. caratterizzata da un 3D con- 
vincente ed efficace e da 
un'azione intensa e coinvolgente. 
Concludiamo questa carrellata 
con Solo Flight, che ci permette 
di dare sfogo alla nostra icaristi- 
ca ispirazione, quale, appunto, 
volare Manca l'elemento bellico 
e strategico, ma non per questo 
Solo Flight, atteso quest'autunno, 
sembra meno interessante. 

MINDSCAPE 

Bob Lloyd non è un giocatore di 
golf frustrato, bensì il presidente 
dell'ennesima software house 
californiana, attualmente 
impegnata a dare gli ultimi colpi 
di pennello a Chess Master 2100, 
simulazione di scacchi che vanta 
ben 16 livelli, grafica a due e tre 
dimensioni e personaggi alla Bat- 
tle Chess. 


appresta a sconvolgere anche II 
panorama videoludico (c'è già 
riuscito, in effetti: l'omonimo, vio- 
lentissimo coin-op della Williams 
ha suscitato scalpore ed indigna- 
zione in Usa). Per il Game Gear. 
invece, sono in arrivo tre titoli 
massicci: The Simpsons: Bari vs 
The Space Mutants, Spiderman e 
George Foreman Boxmg 


GAMETEK 

Per quanto riguarda i giochi ispi- 
rati ai programmi televisivi The 
Wheel ol Fortune. Jeopardy (quiz 
americano che riscuote un certo 
successo nonostante sia l'iperbo- 
le della noia) e e American 
Gladiators vedi le novità 
Gametek per NES. Tutti questi 
titoli si apprestano a comparire 
sulla scena verso giugno 
(sempre che arrivino). A questi si 
aggiungerà Gadget Twins. il 
quale, insieme a Wheel of Fortu- 
ne e Jeopardy. sarà disponibile 
anche per Game Gear. 


KANEKO 

Dopo gli ottimi DJ Boy e Air 
Buster. la Kaneko tenta di ripete- 
re il successo precedentemente 
ottenuto con Chester Cheetah. 
lie-in ispirato ad un gattaccio alla 
Garfield protagonista di una serie 
televisiva americana, e Kageti 2 
(ma non si chiamava KagekP), 
del quale, al momento, non sap- 
piamo altro che il nome. Il Muro 
di Berlino è caduto, e non si è più 
rialzato. La Kaneko ha pensato 
quindi di dedicargli un nuovo 
platform game coloratissimo per 
Game Gear che si chiama, 
appunto Berlin Wall. La colonna 
sonora è dei Pink Ftoyd (bugia, 
bugia, bugia). 
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Mouse wireless 
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scorrimento verticale 
assolutamente banale: 8 mega 
riusciranno a rendere questo 
gioco interessante? Boh. Exile è 
un GdR dinamico con molta gra- 
fica e molta azione, la cui trama 
non è sufficientemente 
interessante da meritare la pub- 
blicazione. per cui passeremo 
subito a Sol-Deace. uno spara-e- 
fuggi "ayeah" che vuole superare 
i limiti settati dal cenobitico Thun- 
der Force III. il re degli shooter 
orizzontali. Gli altri titoli attesi 
sorta di 


falene e tutto quello che non tro- 
vereste su Genie Motori. Conclu- 
diamo con The KingSalmon e Ex 
mutanls. Il primo narra le vicende 
di un salmone megalomane, 
mentre il secondo ci vede impe- 
gnati a passare dalle mutande 
(da qui il titolo. Ex mutante) ai 
boxer usando i nostri poteri tele- 
patici Per Game Gear, oltre al 
mitico Devilish. la Sage sta per 
lanciare Super Golf, non una 
simulazione di pullover e maglio- 
ni, ma dello sport che ha reso 
grande Greg Norman. Jack Nick- 
laus e Enrico Della Fonte. 
Checkate i negozi, perché 
dovrebbero essere entrambi già 


SEGA 

La Sega è più intrippata che mai 
con la realizzazione di numerosi 
giochi per il suo gioiellino a 16- 
bit Per la prima volta, insieme 
al software ludico, è stato pre- 
sentato un programma d'utilità. 
Art Alive, che permette di 
disegnare e di scrivere biglietti di 
auguri personalizzati. Con l'ausi- 
lio di un VCR è perfino possibile 
creare un vero e propio cartone 
animato Questo pseudo-0 Paint 
per console dovrebbe essere già 
disponibile. Dopo Joe Montana II. 
ecco arrivare Sporte Talk 
Baseball, un'accurata simulazio- 
ne di baseball con numerose 
frasi digitalizzate, il tutto ad apri- 
le David Robinson s Supreme 
Court Basketball è un incredibile 
mix di grafica computerizzata e 
digitalizzata, una simulazione di 
basket veramente realistica, che 
vanta ben 24 tiri possibili. A 
marzo 

Mario su Genesis? E realtà! Ma 
stiamo parlando di Mario 
Lemieux Hockey, una simulazio- 
ne di hockey radicale a 
scorrimento orizzontale di quelle 
apocalittiche. Concludiamo la 
carrellata di giochi sportivi con il 
mitico California Games 
I titoli d azione presenti allo stand 
della Sega sono già apparsi in 
Europa, senza riscuotere un suc- 
cesso esagerato, ad essere sin- 
ceri: Golden Axe II. Galaxy Force 
II. Wonder Boy in Monster World. 
L'unica novità era costituita da 
Alisia Dragoon. che farà la sua 
uscita a marzo. Titolo senz'altro 
più allettante è sicuramente Dun- 
geons <S Dragons Warriors ol thè 
Eternai Sun. un GdR che vanta 
ben 8 mega di memoria, battery 
back-up e circa 30 musichette 
diverse In primavera. Il resto è 
tutta roba già vista (tonnellate di 
Sonic e di Ouackshot). 


SAGE'S 

CREATION 


per cui è inutile sprecare spazio 
per qualche commentino stupido 
(come questo, ad esempio). 
Cominciamo subito con 
Battlewings. uno spara-e-fuggi a 
scorrimento orizzontale di ben 
sette livelli, senza contare che 
potete scegliere fra due 
personaggi. Devilish è invece un 
mix tra Arkanoid. Devii Crush e II 
recensore repressa quattro 
mega di flipper, otto livelli di azio- 
ne e quattro paddle diversi, totale 
sedici ore di divertimento garanti- 
to. Star Odyssey (da non confon- 
dere con Arcus Odyssey, della 
Renovation) invece si presenta 
come un gioco di ruolo futuristico 
che occupa ben 8 mega. nel 
quale otto guerrieri intergalattici 
si ritrovano invischiati in una 
avventura che coinvolgerà sette 
pianeti. 80 razze aliene. 

dodici pazze 


Tanto soft anche per Game Gear. 
ma poche novità: a parte 
l'immancabile Sonic, gli spettatori 
sono rimasti entusiasti da The 
Lucky Dime Starring Donald 
Duck. nel quale impersoniamo il 
mitico Paolino Paperino alla ricer- 
ca di Qui. Quo e Qua. rapiti da 
una strega malvagia. Ax Battlerè 
una versione leggermente ritoc- 
cata di Golden Axe. Fantasy 
Zone è la conversione 
dell'apoplettico titolo del Master 
System, mentre Aerial Assault è 
uno spara-e-fuggi con una forte 
morale ambientalista. 

Gli ultimi due titoli presentati 
erano Supreme Court Basketball 
(vedi Megadrive) e Crystal War- 
riors. il classico gioco action- 
adventure tipicamente giappone- 


SUNSOFT 


Aspettatevi quindi una serie di 
conversioni spettacolari per il 
vostro Megadrive: Cadash. favo- 
loso RPG con kili. anzi tonnellate 
di grafica, combattimenti ed 
enigmi, talmente famoso al bar 
da meritare perfino i titoli di coda 
con i nomi dei programmatori. 
Chase HO. una simulazione auto- 
mobilistica con tante sparatorie 
alla Miami Vice : Growl. oltre ad 
essere il rumore che producete 
lavandovi i denti, è un gioco con 
una forte morale ambientalista: 
salvate gli animali rari da bracco- 
nieri senza scrupoli, The Flintsto- 
nes è invece la versione digitale 
del mitico cartone della Hanna- 
Barbera Ine. L'ultima novità è Hit 
thè Ice. una frenetica simulazione 
di hockey che sì propone di spo- 
destare dal trono EA 
Hockey. 



No. non producono succhi di frut- 
ta all'ananas CL'uomo della Sun- 
Soft ha detto sì), ma eccezionali 
videogiochi Dopo il radicale Bar- 
man. la software house stanziata 
indovinate un po' dove. 

California, sta per lanciare Bar- 
man 2 thè Return oljoker che 
non ha nulla a che fare con l'im- 
minente seguito cinematografico 


TECHNOSOFT 

La grande domanda è: "uscirà 
Thunder Force /!/? La risposta 
è forse. Nel frattempo, la 
Tecchy si sta dando da fare per 
portare sugli schermi Devii Shock 
(noto anche come Devii Crash). 
convertito ed amplificato dal PC 
Engine ed Elemental Master ("Ma 
l'assassino è il maggiordomo", 
disse Watson. 'Elemental. 

Master’, rispose Holmes. John, 
non Sherlock), un mega spara-e- 
fuggi a scorrimento verticale. I 
titoli dovrebbero essere già in cir- 
colazione quando leggerete que- 
sto Gheim Paua. 

TENGEN 

La Tengen. è una software house 
peculiare in Usa. in quanto è 
situata in California. In ogni caso, 
tra una partila di beach-volley e 
l'altra, hanno realizzato una lunga 
serie di giochi per Megadrive che 
raggiungeranno l'Europa in tempi 
molto stretti Paperboyè la con- 
versione di un vecchissimo coin- 
op dell'Atari - vi basti sapere che 


Chase HO". 1 Però bisogna aspet- 
tare fino ad agosto... Non c'è più 


interamente 
basato sul Batman targato 
Miller. Janson & Varley. quello di 
The Dark Knight Return e 
Batman Year 1-2-3. Ma le grandi 
novità non sono finite: è in arrivo 
Lemmings. il puzzle game total- 
mente mondiale della Psygnosis 
L'ultima, grande notizia boom, è 
che la Sunsoft sta realizzando il 
videogioco di Superman (forse 
hanno letto le News di Gheim 
Pauà del mese scorso, alla voce 
Una Tribù Che Balla), atteso per 
questo autunno... Bella II. fratello. 


TAITO 

Suzuki non è solo una delle mar- 
che di motociclette più sofisticate 
del pianeta, ma è anche il cogno- 
me del presidente della Taito. 
azienda leader nella produzione 
di arcade genuini e naturali. 
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Nonostante le dimensioni esage- 
rate. questo mega speciale su 
Las Vegas è incompleto: manca- 
no i giochi per Lynx. Neo Geo e 
PC Engine, gli accessori e diverse 
altre curiosità che per ragioni di 
spazio non abbiamo potuto inclu- 
dere in questo numero 
(altrimenti avremmo dovuto dedi- 
care tutta la rivista al CES). VI 
nmandiamo quindi al mese pros- 
simo per tutto quello che non ha 
trovato spazio in questo numero. 
Per quanto riguarda quello che 
trovate in queste pagine, invece, 
ricordate che non tutti i titoli pre- 
sentati saranno disponibili da 
subito, anzi per alcuni bisognerà 
aspettare dei mesi. In particolare i 
titoli per NES dovranno prima 
essere convertiti con raggiunta 
dell'apposito chip per poter girare 
sui NES di casa nostra. Quindi se 
fremete perché un certo titolo 
venga distribuito in Italia al più 
presto possibile telefonate alla 
Mattel o alla Giochi Preziosi e 
fateglielo sapere. Chissà che non 
vi ascoltino... 


IL PRESIDENTE PARLA DELLA SEGA 

Tom Kalinske è il Presidente della Sega of America. Al CES ha 
| tenuto una conferenza stampa a cui ha partecipato anche il 

• nostro inviato. La conferenza stampa vedeva principalmente sul ■ 

* mercato americano ma alcune domande erano di interesse più 1 
| generale e quindi ve le proponiamo, insieme alle relative risposte. | 


Come cambierà l'industria dei videogiochi nel 1992? 


| ‘ Pensavamo che il 1991 tosse un anno di transizione tra t'8-bit e 
■ » 16-bit. invece abbiamo assistito a una rivoluzione con un rapido 
* spostamento verso i 16-bit. settore in cui la Sega è leader Ora. 

| deteniamo più del 60 % del mercato dei 16-bit e siamo leader sia 


• L'ingresso della Nintendo nel mercato dei 16-bit che effetti avrà? 

I ‘Per quanto ci riguarda l'ingresso della Nintendo serve semplice- 
I mente a riconoscere l'importanza di questo mercato che già agli 
! inizi delio scorso anno la Sega definimmo come il futuro dei 
I videogiochi: 

[ Lei ha detto che il vostro CD-ROM è la tecnologia del futuro. Per- 
I ché? 

I ‘ Abbiamo lavorato allo sviluppo del Mega CD per tutto il 1991 e 
| lo presenteremo ai consumatori verso la fine del 1992 a un prez- 
I zo realistico per il tipo di tecnologia. Il Mega CD è una fantastica 
I periferica per il Genesi&Megadrrve Offrirà giochi più lunghi, più 
1 belli e con molta più memoha Un CD può contenere fino a 2000 
I giochi normali da 4 megabyte. E la qualità 6 incredibile, grazie 
| alla possibilità di combinare immagini video con grafica digitale.' 

I 


TRECO 

Dopo il discreto Street Smart. 
eccovi quattro titoli esplosivi 
Warsong è un gioco di ruolo stra- 
tegico. Fightmg Master sembra 
essere più interessante: è un pic- 
chiaduro alla Street Fighter con 
sprite giganti ma ambientato 
nello spazio (vedi Slaughter 


VIRGIN 

Like a Virgin, cantava Madonna 
C entra poco, ma fa effetto. Beh, 
andiamo con i titoli, che devo 
tirare il fiato. Terminator dovreb- 
be uscire tra non molto Ispirato 
al capolavoro di James Cameron 
del 1984, dobbiamo salvare 
Sarah Cormor da un cyborg 
apparentemente indistruttibile 
Chuck Rock è il secondo titolo 
della Core ad apparire su Mega- 


lunzionava ancora a carbone - 
nel quale saremo Impegnati a 
consegnare i quotidiani a cavallo 
di una bicicletta (si può dire a 
bicicletta di un cavallo?) Pit Figh- 
fer(8 megabit) è invece un 
picchiaduro che miscela kick- 
boxmg e karaté, grafica digitaliz- 
zata e generata, con l'effetto di 
ottenere un gioco lento, ma 
violento RBI 3 è una simulazione 
di baseball che ci permette di 
scegliere, fra l'altro, una tra 26 
squadre di baseball (mitici 
Yankeesl). tutti i giocatori effetti- 
vamente esistenti del campionato 


essere usciti, mentre per i prossi- 
mi dovremo aspettare un po' 
Rampart. Roadblasters. Road 
Riot 4WD. Steel Talons usciranno 
infatti tra aprile e ottobre Ah, 
dimenticavo al ritorno dalle 
vacanze estive, troveremo RBI 4, 
una mazzata, in ogni senso Ma 
ora la Tengen è occupata nella 
realizzazione di giochi su CD. ma 
per ora i progetti sono top secret. 
Per Game Gear, oltre al già-usci- 
to-ma-chi-rha-visto Popils, un 
puzzle game di quelli che pas- 
sano inosservati, la Tengen ci 
riprova con Paperboy (aprile), 
Marbie Madness (maggio) e 
Rampart (agosto-settembre). Chi 
non conosce questi titoli è un cip- 
pinmerlo 


Sport) Dati tecnici dodici 
combattenti opzionabili e 78 tipi 
di attacchi diversi Task Force 
Harrier Ex è uno spara-e-fuggi a 
scorrimento verticale che occupa 
ben 8 mega di grafica e azione 
TFHE uscirà contemporaneamen- 
te a Breach. un GdR ambientato 
su pianeti sconosciuti della 
galassia sconfinata A 
maggio 


drive. Oltre 500 schermi di azione 
e beotate preistoriche alleggeri- 
ranno sensibilmente il vostro por- 
tafogli. ma ne vale la pena Cor- 
poration ci permette di indossare 
i panni dell'agente speciale 
Zodiac (niente a che vedere con 
T cavalier del'), infiltrarsi nella 
potentissima Corporation, trovare 
il robot mutante progettato per 
eliminare la razza umana e torna- 
re a casa in tempo per il telegior- 
nale. VIRGIN 

Per Game Gear c'è un poker di 
titoli che batterà la concorrenza 
(fregato, ho fatto scala reale. 
NdMarisa): Doublé Dragon. 

Super Off Road. MC Kids e Robin 
Hood. un gioco di ruolo fantasy 
ispirato al recente film omonimo. 
Good enough? 


g<HS> 

Quei simpaticoni della US Gold 
hanno deciso di rovi. . ehm. di 
rovesciare sul mercato tre titoli 
massicci anche per Megadnve II 
primo, atteso ad aprile, è World 
Class Leaderboard. una delie 
simulazioni di golf più giocatali e 
divertenti della stona dei viggi. 
con una veste grafica ndisegnata 
ed esteticamente perfezionata 
Olympic Gold è il classico mix di 
giochi sportivi Epyx che mancava 
sul 16-bit della Sega Concludia- 
mo con l'attesissimo Indiana 
Jones and thè Last Crusade. che 
uscirà quest estate 
Per Game Gear le novità sono 

Indiana Jones e Olympic 
Gold ho detto di 
tutto, di più 


GAMEBOYl 




(Nintendo) 


enTERTPinmeriT 


I TUOI 
TITOLI MIGLIORI 
NINTENDO E SEGA 
LI TROVI NEI 
NEGOZI ... 


Master System 
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Il 7 dicembre 1991 II Mesa CD è stato messo In vendita in Giappone. Già dalla 
notte prima si erano formate lunghe file davanti ai negozi e quando furono 
aperte le porte il Mega CD andò esaurito nella prima ora! 

Al di là della tecnomania dei giapponesi, grazie alla quale questa scena si 
ripete ad ogni introduzione di nuovi prodotti, il sistema CD ROM della Sega ha 
tali capacità da renderlo potenzialmente il sistema per videogiochi più poten- 
te del mondo. Se quello che abbiamo visto è un’indicazione di quello che ci 
aspetta, possiamo dire che per gli appassionati di videogiochi il futuro è pro- 
prio roseo. 


FUORI 

Cominciamo a descriverlo esternamente. Il 
Mega CD misura 28x21x8 cm. Sul frontale 
ci sono il cassetto di caricamento, a sinistra, 
e delle spie luminose, rossa (ACCESS) e 
verde (PLAY), a destra. Il frontale non ha 
pulsanti: tutte le operazioni sono comanda- 
te tramite un menu sullo schermo. 

Sulla parte posteriore ci sono tre prese: la 
presa di corrente, un'ingresso audio per col- 


legare il CD a un'altra fonte sonora (come il 
Megadrive quando si sta giocando con una 
cartuccia) e due jack per collegare il Mega 
CD a un sistema hi fi. 

Sulla parte superiore dell'unità, a destra, c'è 
il connettore che va infilato nella porta 
esterna del Megadrive. Prima di eseguire 
questa operazione però bisogna montare 
una piastra metallica sul fondo del Megadri- 
ve, agganciarla e fissarla con una vite. A 


questo punto si collegano il Megadrive e il 
Mega CD, tramite la porta esterna, e le due 
unità diventano un'unità unica, in grado di 
operare indifferentemente con i CD o le 

DENTRO 

L'interno del Mega CD è molto più 
complesso da decifrare. Il lettore CD occupa 
più di metà dello spazio. Sulla destra c'è la 
scheda madre dove si nota subito il proces- 
sore centrale (siglato EPR 14088 B), che 
controlla il sistema operativo. È un Motoro- 
la 68000, lo stesso del Megadrive 
(dell'Amiga. dell'ST e del Macintosh), e fun- 
ziona parallelamente a quello della console, 
raddoppiando la potenza di elaborazione. 

In un mondo che sta andando verso l'abbat- 
timento delle frontiere (almeno doganali), 
la Sega, come già la Nintendo per il NES, ha 
deciso di riprogrammare il processore per 
ciascuna delle quattro regioni in cui ha divi- 
so il mercato intemazionale - Giappone. 
Nord America, Europa e Asia Sudorientale - 
cosicché nessun Mega CD sarà compatibile 
con un Genesis/Megadrive di un’altra 
regione. Inoltre, il software verrà crittato - 
cioè codificato • con un codice d'identifica- 
zione che ne impedirà l’uso con un Mega 
CD di un'altra regione. 

In USA la Sega of America si è subito pre- 
murata di mettere le cose in chiaro a scanso 
di equivoci. "Vogliamo avvertire subito i 
giocatori", ha dichiarato. Al Nilsen, Diretto- 
re Marketing della Sega of America, "se uno 
compra l'unità giapponese potrà farci girare 
soltanto software giapponese. Ogni sistema 
è specifico per la sua regione." Lo stesso, 
ovviamente, vale per tutti e quattro i 
"modelli regionali". 

Quindi, se vorrete giocare i giochi distribui- 
ti ufficialmente in Italia dovrete comprare 
un Mega CD e un Megadrive europei. È 
sconsigliato perciò l'acquisto di un Mega 
CD giapponese, a meno che non siate 
disposti a imparare il giapponese per gioca- 
re un gioco di ruolo. Il modello americano, 
essendo i giochi in inglese, può invece 
andare bene per chi ha parenti 0 amici che 
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vivono o che si recano di frequente negli 
USA. 

Dietro queste scelte tecniche sembra esser- 
ci la preoccupazione di limitare il fenome- 
no dell'importazione parallela (non 
vediamo altra ragione per riprograramare il 
processore). Fenomeno che. sinceramente, 
non pensavamo fosse cosi prioritario per la 

IN FUNZIONE 

Ora non resta che accendere il Mega CD. 

Se non c'è dentro un disco, parte un demo 
col logo del Mega CD che ruota e zooma 
avanti e indietro su un fondale di nuvole, 
che mette subito in mostra le fantastiche 
funzioni matematiche di rotazione/ ingran- 
dimento e rimpicciolimento della macchi- 

Premendo START, appare sullo schermo il 
menu principale (vedi figura) che consente 
di effettuare varie scelte. Tra le altre cose, il 
Mega CD può leggere CD audio e il nuovo 
standard CD+G (musica + grafica). 

Caricato un gioco, la prima cosa che si nota 
è che la presentazione non ha pause, le 
immagini non vengono interrotte dallo 
“schermo nero" tipico di ogni fase di carica- 
mento. La spia verde, che indica che il 
Mega CD sta leggendo il disco, e la spia 
rossa, che mostra che l'unità sta caricando 
dati, sono accese entrambi e questo signifi- 
ca che il Mega CD è in grado di far girare il 
gioco e caricare dati contemporaneamente, 
eliminando del tutto pause e schermi neri 
di caricamento. Ecco cosa possono fare una 
memoria enorme e un processore parallelo. 

CONCLUSIONI 

Sicuramente, la Sega ha per le mani una 
macchina molto interessante, che questa 
volta però avrà solo pochi mesi di vantaggio 
rispetto al CD Nintendo e non i due anni 
che ha avuto il Megadrive. 

I giochi che abbiamo visto suggeriscono 
un'enorme potenzialità, ma sono ancora i 
primi titoli di una macchina nuova - e si 
vede. Diciamo che i programmatori hanno 
bisogno di tempo. Accadrà quello che è suc- 
cesso coi giochi su CD per il PC Engine. 
All'inizio erano mediocri e oggi, due anni 
dopo, sono in grado di sfruttare al meglio il 
nuovo sistema operativo (3.0), hanno un 
accesso più rapido e si giocano meglio. La 
musica del Mega CD, che è identica a quel- 
la dei coin-op Sega, è comunque ecceziona- 
le fin da ora. 

Se la Sega a Las Vegas ha definito il 1992 
l’anno dei 16-bit, il 1993 sarà sicuramente 
l'anno dei CD-ROM. 
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Un CD tutte da giocare 


Il 21 settembre la Nec ha lanciato in Giappone 
l'ennesima versione dell'ormai arcinoto PC- 
Engine, il DUO. 

La nuova macchina, che ha un’estetica vera- 
mente accattivante è sostanzialmente un Core 
Grafix 2 con incorporato un nuovo sistema 
CD-ROM. 



>er* ia 


ro che può tran- 
quillamente competere con qualsia- 
si sistema presente sul mercato. La potenza di 
elaborazione del DUO deriva da una CPU “cu- 
stomizzata” in grado di fornire straordinarie 
prestazioni sul piano grafico con la possibilità 
di avere su schermo fino a 256 colori contem- 
poraneamente. A ciò si aggiunge poi la possi- 
bilità di manipolare 64 sprite hardware e un 
numero praticamente infinito via software. 
Inoltre questa nuova versione è stata fornita di 
un nuovo sistema ROM. di un nuovo chip de- 
dicato allo scrolling parallattico ed è stato rin- 
novato anche il sistema di uscita dei colori su 
schermo, che ora sono più nitidi e brillanti. La 
memoria della macchina è rimasta invariata 
anche se sono stati aggiunti 2K di memoria 
WSC che vi permettono di immagazzinare i 
dati per i vostri giochi. Il sonoro, se si utilizza- 
no delle card, che hanno una capacità massi- 
ma di 8 Mega bit. è generato da 6 canali ste- 
reo in grado di riprodurre ottimamente tutti i 
rumori e le colonne sonore che desiderate. Fi- 
no a questo punto la macchina potrebbe sem- 
brare simile a un normale PC Engine ma il 
bello deve ancora venire. Infatti le maggiori 
innovazioni la Nec le ha apportate al CD-ROM 
che è stato completamente riprogettato diven- 
tando così ancora più efficiente. Il nuovo siste- 
ma infatti oltre a permettere senza problemi il 
Full Motion Video , il che vuol dire poter avere 
contemporaneamente animazioni grafiche a 
tutto schermo e sonoro di qualità CD, è forni- 
to di un Buffer di ben 2 MB (il vecchio model- 


Alcuni, per il fatto che la macchina sia ancora 



galattici, tranne che nelle se- 
quenze di combat- 
timento. 

Spriggan invece è il 
classico spara-e-fug- 
gi a scorrimento ver- 
ticale (vi risparmio la 
solita storia della terra 
e degli alieni) (grazie, 
NdR) condito di grafi- 
ca mozzafiato, colonne 
sonore martellanti e da 
na incredibile giocabi- 


lo aveva solo ;t2 K) il che va a 
vantaggio del tempo di accesso al 
disco che diminuisce di ben 4 
volte eliminando così, quasi 
completamente, lunghi carica- 
menti e noiose pause durante 
l'azione. Tutti i giochi esisten- 
ti per il Pc-Engine sono total- 
mente compatibili con il 
nuovo sistema che permette 
inoltre di utilizzare sia i CD 
audio sia i nuovi CD+G, che sono 
dei compact disc con limitate capacità gra- 
fiche. I possessori della console potranno ren- 
dere il loro vecchio sistema compatibile con il 
DUO con l'aggiunta di una semplice memory 
expansion card in modo da poter utilizzare 
tutti i nuovi giochi che stanno uscendo per 
questa macchina anche se soffriranno di tem- 
pi di accesso al disco più lunghi per via della 
differenza di buffer. 

Già numerose case di software giapponesi si 
sono messe a produrre giochi che sfruttino le 
caratteristiche del DUO. Per il vostro gaudio 
siamo riusciti a mettere le mani su 3 di questi 
titoli: Prince of Persia, Spriggan e Super Schwar- 
zschild, devo dire che non sono proprio niente 
male. Credo che molti di voi avranno già senti- 
to parlare di Prince of Persia, nei panni di un 
principe arabo dovrete riuscire a fuggire dalle 
segrete di un palazzo per evitare che la vostra 
bella sposi il cattivone di turno. Le differenze 
tra questa versione e quelle apparse su com- 
puter stanno nella grafica e nel sonoro che qui 


lità. 

Super Schwarzschild invece è un wargame stra- 
tegico che vi vede al comando di una flotta 
spaziale nel tentativo di conquistare la vostra 
galassia. Oltre a esser di dimensioni bibliche e 
avere una marea di opzioni (completamente 
in giapponese), è infarcito di innumerevoli in- 
termezzi animati e colonne sonore a dir po- 



DUO TECH 


PROCESSORE : CPU custom a 7,16 Mhz 

COPROCESSORI : Chip dedicato allo scrolling dello schermo e chip sonoro indipen- 
dente dal processore centrale 
CAPACITÀ CARD : 8 Mega bit 
CAPACITÀ CD : 300 Mb 
MEMORIA CENTRALE : 8 K 
MEMORIA VIDEO : 64 K 
MEMORIA BACK-UP : 2 K WSC 
MEMORIA BIOS : 256 K 
MEMORIA ADPCM : 128 K da 4 bit 
BUFFER CD :2 MB 
SPRITE MAX : 64 HARDWARE + N variabile via software 
COLORI MAX : 256 da una tavolozza di 512 colori 
RISOLUZIONE : 320 x 224 migliorabile via software 

SONORO : da card 6 canali PCM stereo / da CD suono sintetizzato ADPCM 
SUONO DIGITALIZZATO con frequenza di campionamento da 1/2 a 1/16 di 32 KHz 
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Finalmente anche per i possessori di Megadri- 
ve é disponibile una delle meraviglie della tec- 
nica videogiochistica moderna: la cartuccia 
Action Replay, che permette di ottenere vite o 
crediti infiniti. 

Sento già qualcuno mormorare: “Si, vabbé. 
ma come funziona questa nuova diavoleria?*. 
Il funzionamento in realtà è quanto di più ele- 
mentare possa esserci, la cartuccia va inserita 
nello slot del Megadrive come se si trattasse di 
un gioco qualsiasi, dopodiché, grazie al 
connettore passante, si può inserire nella 
parte superiore dell' Action Replay il gioco che 
si intende utilizzare. Una volta eseguite que- 
ste semplici operazioni si può accendere la 
console: sullo schermo apparirà un'immagine 
non molto diversa da quelle per l'inserimento 
delle password nei giochi e in effetti arrivati a 
questo punto l'unica cosa che rimane da fare è 
proprio ('inserimento dei codici che potrete 
trovare nel manualetto allegato dove sono 
riportati i codici per alcuni dei giochi più 
popolari. Affinché il prodotto non diventi 
subito obsoleto, viene pubblicata una rivista 


mensile con gli aggiornamenti per i giochi più 
nuovi. Tutti gli utenti italiani che temono di 
rimanerne sprovvisti perché essa viene pubbli- 
cata in Inghilterra, non devono preoccuparsi, 
la Next Computers di Rho (tcl.02/93505280). 
che importa la Action Replay, ha stretto un 
accordo che le permette di accontentare anche 
gli acquirenti italiani. 

Oltre all'utilizzo più ovvio che si può fare di 
questa cartuccia, cioè di giocare senza preoc- 
cuparsi di morire, gustandosi cosi appieno la 
meravigliosa grafica e gli effetti sonori che la 
macchina della Sega ci sa offrire, vi è un 
aspetto altrettanto interessante da tenere in 
considerazione anche e soprattutto dal punto 
di vista economico: potendo disporre di vite 0 
energia infinita, sarete in grado di vedere dei 
Uveiti nuovi di quei giochi che avevate abban- 
donato perché troppo difficili, in questo modo 
risparmierete del denaro perché invece di 
acquistare una cartuccia nuova, potrete sfrut- 
tare fino in fondo quelle che possedete già. 

In conclusione, l' Action Replay è un prodotto 
sicuramente molto interessante, destinato 


soprattutto alle persone che non hanno tempo 
da dedicare al loro hobby e che vorrebbero 
ugualmente vedere ciò che i giochi hanno in 
serbo per un giocatore più assiduo. 

Andrea Minini 






LA GUIDA INDISPENSABILE Al VIDEOGIOCHI 
OGNI MESE IN EDICOLA 
CON 112 PAGINE DI ANTEPRIME, 
RECENSIONI, TRUCCHI 



Ci siamo. Questa è la prima classifica realizzata con i voti giunti in redazione. Nel 
Grand Prix di questo mese compaiono i giochi per ogni formato più votati dai 
lettori di Game Power. Continuate a spedire cartoline postali oppure inserite la 
classifica nella posta inviateci. Una raccomandazione. Basta un voto al mese. 
Evitate pacchi di cartoline scritte col computer o a mano dalla stessa persona. 

Se volete che il vostro gioco preferito entri in classifica avete un solo modo: 
VOTATE, VOTATE, VOTATE! 

Scrivete i vostri 5 giochi preferiti su una cartolina postale e inviatela a: 
Game Power Classifiche 
Via Aosta 2, 20155 Milano 
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EBC 



GIOCARE 
E' PIU 

FACILE CON. 


Un elfo, un mago, una valkyria e un 
guerriero sono rimasti intrappolati in 
una serie di labirinti popolati da 
mostri, invitanti tesori e passaggi 
segreti. Tu solo, ormi olla mano, 
puoi immobilizzare i loro temibili 
nemici e far ritrovare agli sfortunati 
avventurieri l'agognata uscita. 


LEAD0? 


i UN'ESCLUSIVA: LEADER DISTRIBUZIONE SRL VIA MAZZINI 15-21020 CASCIAGO VA - ITALY ■ TEL 0332/2 12255- FAX 0332/2 1 2433 
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S e non sapete cos'è Guerre Stellari 
non siete di questa galassia. Il su- 
perhit cinematografico di tutti i 
tempi festeggia quest'anno quindici an- 
ni di vita, ma la sua fama è più verde 
che mai. Le avventure di Luke Skywal- 
ker, del mercenario Han Solo e della 
Principessa Leila hanno affascinato due 
generazioni di adolescenti e non. Se 
non avete mai visto nessun film della 
trilogia, vergogna! Correte subito ad af- 
fittare le videocassette... oppure giocate 
alla conversione ufficiale per NES! 
S'alzino i sipari, fiato alle trombe, peta- 
li di rosa riempiano l'aria! (addio mon- 
ti, ei fu siccome immobile, viva la pap- 
pa col pomodoro, NdR). Ragazzi, pre- 
parate i vostri blaster perché la JVC e la 
Lucasfilm hanno realizzato un gioco 
del quale si parlerà in almeno un paio 
di galassie. Ci sono voluti quindici anni 
perché la saga di Guerre Stellari diven- 
tasse protagonista su NES, ma ne è val- 
sa davvero la pena. Ore e ore di azione 
frenetica, pianeti alieni da visitare, ca- 
verne buie e gocciolanti, battaglie spa- 
ziali. belle principesse da liberare, mi- 
stici poteri, spaventose tempeste di 
asteroidi e una disperata battaglia finale 
contro una stazione spaziale grande co- 
me un intero pianeta. C'è da meravi- 
gliarsi che la cartuccia non pesi almeno 
un paio di chili, viste le incredibili di- 
mensioni del gioco che si candida co- 
me il più agguerrito concorrente della 
serie Mario. 

Se non avete visto il film, sarà per voi 

__ un'autentica esperien- 

"2 za cinematografica 
scoprire a poco a 
poco l'evolversi 
1 della trama. Star 
I Warsè unacar- 
f tuccia che con- 
tiene una mina- 
le di giochi diffe- 

ti, ognuno di essi 

completo, affascinante e 
impegnativo. La maggior parte del gio- 
co è strutturata sullo schema dei con- 
sueti giochi di piattaforme, con il no- 
stro omino che spara, salta, evita osta- 
coli ed elimina avversari, ma queste 
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sequenze si svolgono sempre in am- 
bienti molto diversi tra loro, e sempre 
diversi sono i problemi da affrontare. 
Inoltre non c'è un solo personaggio da 
controllare; all’inizio del gioco la com- 
pagnia è composta solo da due perso- 
naggi - Luke Skywalker e il pavido droi- 
de C 3 -PO - ma con il progredire della 
partita altri eroi si uniranno al gruppo. 
Ognuno di questi eroi ha caratteristiche 
proprie, un po' come accade nei GdR, e 
talvolta può rivelarsi più adatto degli al- 
tri ad affrontare una particolare situa- 
zione. 

Tre sequenze vedono i nostri eroi cerca- 
re di salvarsi la pelle nello spazio. Grup- 
pi di caccia imperiali o asteroidi schiz- 
zano da tutte le parti in uno "sparta e 
fiuggi" (si; ma cos'è? NdRnd) abbastan- 
za convenzionale, ma sufficientemente 
impegnativo da farvi colare il sudore su- 
gli occhi. Lo scontro finale a bordo del 
caccia Ala a X nel mitico canalone della 
Stella della Morte è un piccolo gioiello 
di sparatutto 3 D. ed è un vero peccato 
che un sistema di password non per- 
metta di rigiocare le sequenze più entu- 
siasmanti una volta che si è terminato il 
gioco. 




tin mito I Posata la zappa, Luke va a barai 
una birra al bar dello spazioporto. 


(aoprai La schermata riassuntiva della 
situazione. Da qui si può decidere il lea- 
der del gruppo, parlare con i compagni e 
utilizzare gli oggetti raccolti. 
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HAN SOLO 

Mercenario e contrabbandiere dello spazio. Spara bene, vola 
bene e bacia ancora meglio. È il pilota del Millenium Falcon. 
l'astronave dal motore truccato che scorazza I nostri eroi in giro 
per la galassia. Si sposerà con Leila, ma quest ultima fuggirà, 
dopo solo sei mesi di matrimonio, con Chewbacca. 


PRINCIPESSA LEILA 

L'oca di turno che deve essere liberata dai nostri eroi (ma no. 
dai. poverina.... NdR). Ha comunque dei pregi: impugna un ar- 
ma più potente di quella di Luke e zompa meglio di ogni altro 
componente del gruppo (non ho parole. NdR). riuscendo a 
raggiungere posti altrimenti Inaccessibili. 


■ C3-PO 

La funzione principale del bronzeo androide è tradurre il lin- 
guaggio cibernetico di R2-D2. Altrimenti la sua presenza è solo 
scenografica. 


OBI-WAN KENOBI 

Ben Kenobi è l ultimo discendente dei Jedi. una linea di cava- 
lieri capaci di controllare il mistici poteri della 'Forza - . Ben è per- 
fino in grado di resuscitare un membro del gruppo, ma solo per 
un numero limitato di volte. "Ben che Nobi" sia abbastanza rim- 
bambito è utile al fini della risoluzione del gioco. 


LUKE SKYWALKER 

Contadinotto della 'bassa' che. svegliandosi un mattino, sco- 
pre casualmente di avere tra le mani i piani della Morte Nera, 
di essere l'erede di una linea di mistici cavalieri scomparsi e di 
dovere liberare la principessa Leila dal posto più terribile dell'u- 
niverso. Spara malino ma impugna una spada laser davvero 
micidiale (se la trova). Famoso per la mitica frase 'Miguel sun 
mi!" pronunciata prima di lanciarsi all assalto della Morte Nera! 





SCHEDA TECNICA 



CURIOSITÀ Pf R I FAN PIÙ SFEGATATI 


i "Forza" non esisteva, Luke Skywalker e Ben Kenobi erano fusi in 

:o personaggio, di Han Solo e Darth Vader neanche l'ombra. La spada laser 
non era ancora avvolta da un alone di misticismo ed era anzi l'arma standard delle 
truppe imperiali, insieme a uno scudo di forza portatile di foggia romana. 

Dall edizione finale del film vennero inoltre tagliate moltissime sequenze. Jabba thè 
Hut incontrava Han Solo e veniva presentato come un uomo 
normalissimo, e non il mostroide che si ine 
dello .ledi" 


, a nel "Ritorno 

Il mitico "Capo Oro" rivelava di essere stato 


il migliore amico di Luke e il nostro eroe aveva un lungo 
colloquio con lui all'inizio del film, in una taverna di Ta- 
tooine. 

Sebbene sembri un colossei. Guerre Stellari venne aira- 
to con ristrettezze di bilancio disumane. I tecnici della 
neonata Industriai Light & Magic realizzarono tutti gli ef- 
fetti speciali lavorando in un grande capannone diviso in 
scomparti da lastroni di lamiera ondulata... bella lì! 




NUOVE 
OFFERTE !!! 


PADOVA 


Oornpu 

^ezzi I 


izr Tini** 

■va inclusa 


PADOVA 


NUOVI 

PREZZI!! 


Oornpuiar Amiga 


Amiga 2000 garanzia Commodore Italia 
Amiga 3000 25Mhz.Hd 52Mb.2Mb di memoria 
Amiga 3000 T 25Mhz Hd 100Mb 5mb 


1.340.000 

4.650.000 

5.700.000 


Monitor 


Commodore I084s-new 490.000 

Commodore 1950 multisync ( I960) 739.1 

Nec 3fg 15"multisync 1024x768 garanzia Nec 1.200.000 
Nec4fg 16"multisync 1024x768 
Nec 5fg 20"multisync 1280x768 


» Espansioni aniiya 

Espansione Amiga 500 512kb 
Espansione Amiga 500 5 1 2kb+clock 
Espansione Amiga 500 1 ,5Mb 
Espansione Amiga 500 l,5Mb+clock 
Espansione Amiga 500 Plus I Mb 
Espansione Amiga 500 Plus 2Mb esterna fast 
Espansione Amiga 2000 2Mb esp.Smb 


65.000 

76.000 

190.000 

2 1 0.000 

130.000 

400.000 

340.000 


, Hard Disk a Controllar 

Hard disk scsi 200Mb Hitachi (Offerta) 

Hard disk scsi 52Mb Quantum 1 l/15ms-slim 

Hard disk scsi 105Mb Quantum 1 l/l5ms-slim 

Hard disk scsi 120Mb Quantum 7 ms 

Hard disk scsi 210Mb Quantum 1 l/15ms 

Hard disk scsi 240Mb Quantum 7 ms 

Hard disk scsi Ricoh removibile+cartuccia 50Mb 

Controller A2091 esp. 2Mb+Hd 52Mb Quantum 

+Hd 105Mb 

+Hd210Mb " 


1.150.000 

450.000 

750.000 

830.000 

1.390.000 

1.450.000 

1.350.000 

750.000 

1.050.000 

1.690.000 


Aereoblaster 
Alien Storm 
Battle Golfer 
Bonanza Brother 
Dick Tracy 
Golden Axe 
Insector X 

Mercs II 

Midnight Resistence 85.000 
Out Run 79.000 

Phelios 60.000 

RastaSagall 60.000 
Super Monaco GP 79.000 
Batman(compatibile) 75.000 
Battle Squadron 79.000 
Moonwalker 
Spiderman 
Sword of sodan 
Turrican 

World cup Soccer 
Thunder Force II 
El Viento 
Runark 


Giochi Consolo 

79.000 Ghostbuster 


79.000 

69.000 

79.000 

75.000 

75.000 

60.000 
89.000 


79.000 

79.000 

85.000 

79.000 

69.000 

69.000 

90.000 


Airwolf 
Thunder Hawk 
Thunderfox 
Vapor Trail 
Dinoland 
Saint Sword 
Arcus Odissey 
James Pond 
Street of Rage 
Donald Duck 
Fantasia 
Mickcy Mouse 
Zero Wing 
Air Driver 
F-22 Interceptor 89.000 
Fighting Master 99.000 
Rolling Thunder 11 99.000 
Sonic 85.000 

Strider 79.000 

Laker Vs Cellcs 79.000 
Budokan 85.000 

Speedball II 85.000 


75.000 

65.000 

65.000 

85.000 

89.000 
89.000 
89.000 

89.000 

79.000 

89.000 

95.000 

89.000 

79.000 

75.000 

79.000 


Psriiarichs Amiy-i 


Digitalizzatore Videon 111+Photon paini 
Digitalizzatore Vidi in tempo reale 320x200 
Genlock roctec 

Genlock Vhs Electronic design 

Genlock S-Vhs Electronic design 

Hand scanner Golden Image 400dpi,32 toni 

Interfaccia midi amatoriale per Amiga 

Ad speed ICD acceleratore l4.2mhz.32Kb cachi 

Action replay IH Amiga 500 

Emulatore Ms-dos Atonce Plus 16mhz +5 12Kb 

Adattatore Atonce normale per Amiga 2000 

Drive esterno Gvp/Qtec con interruttore 

Kickstari 1 .3 per Amiga 500 plus 

Kickstart 2.0 per arniga 500/2000 1.3 

Deviatore mouse/joystick 

Boot dfl( per selezionare bool di partenza) 

Interfaccia 4 giocatori 


530.000 

350.000 

280.000 

750.000 

990.000 
385 .(MIO 

45.IM 


120.000 

29.000 

19.000 

24.000 


Megadrive Japan 
269.000 

completo di alimentatore 
e presa scart 


Giochi Fallite oiu 

Super Stadium 1 10.000 


Ultraman 
Final Fight 
F-Zero 
Area 88 
Sim City 


1 10.000 

130.000 

110.000 
110.000 
120.000 


Sd Gundam 91 120.000 
Joe&Mac 140.000 


500 plus 
2mb 
810.000 


500 plus 
2mb 
1. 3/2.0 
875.000 


Richiedete il nostro listino completo 
ricco di interessanti offerte!!! 


Due nuove linee telefoniche 
in ricarica automatica!!! 


VENDITA COMPUTER PER CORRISPONDENZA 

COMPUTER TIME S.N.C. 

VIA PROVVIDENZA 43 
35030 SARMEOLA DI RUBANO (PD) 
TEL.049/8976508 FAX 049/8976414 


VERRA'SOSTTTUrTO AL PIU PRESTO CON SPESE POSTALI A NOSTRO 


Siamo presenti con le nostre offerte alla 
pagina 

* 59134 # 

del VIDEOTEL 
Il servizio e'gratuito 


CONDIZIONI DI VENDITA:TUTTI I PREZZI SONO COMPRENSIVI D IVA 
SPEDIZIONI IN TUTTA ITALIA 1/2 POSTA O CORRIERE ESPRESSO 

DISCHI VERBATIN 50Pz L.900 



GVP POINT 


RIVENDITORE AUTO! 



KICKOFF 


C ome recita la quarta di copertina di 
Serie A (un po’ di pubblicità non 
fa mai male, ndRical), in Italia ci 
sono 56 milioni di CT, quindi non mi 
dilungherò nella spiegazione delle rego- 
le di questo nobile sport, tuffandomi in- 
vece nella recensione vera e propria (co- 
sì risparmio a Random molto lavoro)?)) 
(grazie, NdR). 

Quando ho notato che sulla scatola di 
Kick Off non compariva il nome del suo 
creatore - Dino Dini - ho iniziato a 
preoccuparmi. Per fortuna, una volta ac- 
ceso il Nes, ho ritrovato il buon vecchio 
Kick Off di sempre! 

Il gioco riunisce sia alcune vecchie 
opzioni (a mio parere molto utili) del 
primo Kick Off, come l'allenamento nei 
passaggi (che richiede molta pratica) o 
nel tirare i rigori, sia le ultimissime in- 
novazioni di Kick Off 11 (come il fuori 
gioco o il doppio effetto). Fortunatamen- 
te per chi non parla inglese, francese, te- 
desco né olandese, c'è anche l'italiano 
(migliore di quello di Dupont, per fortu- 
na!). La grafica dei 22 giocatori più i 2 
guardalinee (l'arbitro non c'è!) non è cu- 
ratissima, ma almeno il gioco scorre con 
una notevole velocità e dinamicità. Vo- 
lendo fare i pignoli, lasciano un po' a 
desiderare anche i movimenti del portie- 
re, che sono molto glaciali (quando il 
portiere entra in possesso della palla l'a- 
zione si blocca come se fosse un foto- 
gramma della moviola di Sivori). Pur- 
troppo il radar è abba- 
stanza impreciso, 
dato che mostra gli 
k uomini passare 
■ ma zona del 
I campo all'altra 
J saltando fette di 
r campo più velo- 
r cernente dei gio- 
catori di Milan, Fog- 
gia e Parma messi as- 
sieme, perdendo così molto del realismo 
del gioco originale. Un particolare molto 
simpatico (che farà felice Casarin) è la 
facilità con cui un tackle si tramuta in 
un fallo da espulsione. Dallo Studio Vit 
è tutto, a voi lettori (sempre che ce ne 
siano)! 



Il corner al silicio è stato rappresentato nelle 
forme più stravaganti e divertenti (tranne 
quando dovevate calciarlo voi. e non si ca- 
piva dove era la palla e la porta), ma KO 
sembra aver finalmente trovato un metodo 
quasi perfetto. Lo schema è composto da 
nove quadrati che suddividono l'area av- 
versaria In altrettante zone in cui crossare la 
sfera. Con (aiuto della pressione del tasto A 
e del Joypad potrete facilmente variare i 
nove parametri iniziali e indirizzare la palla 
dove volete voi (questo grazie anche alla pratica) e riuscire ha segnare al portiere 
(evitate I cross sotto porta perché sono facili prede dell'estremo difensore avversa- 
rlo. ndHelp). 
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A volte il portiere si fa 




Il calcio di rigore in una partita può. e di 
solito è (guarda la Juvel). risolutivo, in 
quanto nel calcio la percentuale di solu- 
zioni in rete è altissima (93.456%. indagine 
COZZA). Se però si fossero valutati anche i 
rigori tirati dal dischetto con II joypad del 
NES. la media si abbasserebbe notevol- 
mente. Infatti per realizzarli si deve selezio- 
nare una potenza e una angolazione ben 
precisa. La potenza è regolata dalla pres- 
sione del tasto A. mentre (angolazione si 
decide con la mira, che deve essere pre- 
cisa nell'individuare il momento esatto in cui rilasciare il tasto, utilizzando la comoda 
freccia che scorre sulla linea di porta. 
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PUNIZIONI E FALLI 


È considerato fallo qualsiasi (tranne rare eccezioni, notoriamente com- 
prate a peso d'oro) tackle eseguito contro un avversario dai lati e da 
dietro, e di solito viene puni- 
to con un'ammonizione 
(dipende anche da quale 
arbitro è in campo). Quan- 
do l'arbitro fischia il fallo, si 
procede alla punizione o al 
rigore. La punizione può es- 
sere 'facilmente" angolata 
e potenziata con l'aiuto del 
joypad e il tasto A (sempre 
che sia selezionata l'opzione 
after touch), mentre il com- 
puter piazza automatica- 
mente la barriera. 
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IL MEGLIO E IL PEGGIO 


CAMPI DI GIOCO 

La grafica che viene utilizzata nel disegnare i campi è sempre la stessa, ma esisto- 
no quattro diversi tipi di pavimentazione, ognuno dei quali presenta caratteristiche 
ben precise che possono cambiare e influire notevolmente sulla partita. 

OFF SIDE 

Il fuorigioco attivo e passivo non ha mai trovato un equilibrio cosi perfetto come 
nella versione NES! Infatti, i programmatori hanno dato un taglio netto alla questio- 
ne; chiunque, della squadra in fase offensiva, riceva la palla (sia da un compagno 
che da un avversario) oltre l'ultimo difensore è dichiarato in fallo (alla faccia di 
Casarin e Matarresei). 

GIOCATORI 

La possibilità di scegliere 
tra diversi colori per le 
maglie (e solo per quelle) 
rende il gioco più vario. 
Per quanto riguarda i 22 
omini in campo, la grafi- 
ca è poco rifinita in det- 
tagli come i tackle, an- 
che se non rallenta mai. 
neanche In un mega ris- 
sone di 20 giocatori. Altro 
fattore positivo è l'abilità 
dei portieri: non si metto- 
no né a pigliar mosche 
come in K02. né a para- 


TATT1CHE 

Le tattiche sono sempre state un argomento di "duro" scontro, e ogni lunedì si di- 
scute se sia meglio giocare a zona o a uomo. In questa versione ci sono sia i vec- 
chi moduli classici (4-2-4; 4-3-3; 4-4-2; 5-3-2). sia la nuova possibilità di dare a uno o 
due giocatori marcatura fìssa. Quest'ultima è una vera e propria innovazione in 
KO. adottata per la prima volta dai programmatori per Nes. Un particolare impor- 
tante è. che se privati dei marcatori, i primi tre moduli difensivi sembreranno un 
gruviera in stile De Sisti. Unica difesa utilizzabile senza la marcatura a uomo per i 
giocatori in erba è II 5-3-2. 



troppo hanno anche eliminato 
qualche “tocco” che non avreb- 
be certo stonato, come le rove- 
sciate. Il gioco è molto bello e 
veloce, e merita di essere ac- 
quistato, anche se per domare i 
controlli da joypad impieghere- 
te qualche partita, specie se 
siete abituati a usare il mitico e 
insostituibile joystick. Consiglio 
vivamente di giocare con un 
amico, soprattutto nel modo 


I le giocabilità, anche se la gra- 
fica non è perfetta. Raccoman- 
dato agli appassionati! 


SPORTIVO 
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ZEALAND STORY 



N uova Zelanda, chi era costui? A 
noi il nome di questa terra lonta- 
na potrà dire poco ma per la co- 
raggiosa famiglia dei kiwi Nuova Zelanda 
significa patria. 

I kiwi sono piccoli uccelli senza ali che 
abitano unicamente in questo sperduto 
lembo di terra. Phee-Phee. la ragazza di 
Tiki il kiwi, è stata rapita da WaUy il tri- 
checo e rinchiusa in una gabbia. Il nostro 
eroe, disperato, decide di lanciare il cuore 
al di là della barricata e di tentare il tutto 
per tutto nel tentativo di liberarla. È l'ini- 
zio di un viaggio avventuroso che dalle 
regioni settentrionali dell'isola condurrà 
Tiki attraverso una serie di terrificanti li- 
velli abitati da quanto di più pazzo la fan- 
tasia dei programmatori è riuscita a crea- 
li piccolo kiwi all'inizio affronta i nemici 
scagliando dardi micidiali (vista la loro 
cattiveria non mi sorprenderei se fossero 
avvelenati...), ma pronti per essere raccol- 
ti nei vari livelli ci sono archi alla Rambo. 
armi al laser e bombe a mano. Il nostro 
eroe non può volare con le sue microsco- 
piche ali ma può avvalersi di curiosi espe- 
dienti: palloncini, mongolfiere e UFO 
(???) lo aiutano a schizzare a destra e a si- 
nistra per il livello in cerca della morosa 
con tecniche di guerriglia che farebbero 
arrossire un marine di Navy Seals. La 
struttura dei vari livelli è insolitamente 
complessa e ogni livello si estende tanto 
verticalmente quanto orizzontalmente. I 
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nemici sono numerosissimi e sbucano 
fuori in continuazione, non importa 
quanti se ne siano già eliminati. Alla fine 
di ogni livello avremo la soddisfazione di 
riabbracciare la bella Phee-Phee. ma deve 
trattarsi di una fidanzata assai distratta vi- 
sto che pochi secondi dopo viene nuova- 
mente fatta prigioniera costringendo il 
povero innamorato a una nuova impresa. 
Tre livelli completati costituiscono una 
tappa del viaggio, che si snoda attraverso 
le più famose località neozelandesi come 
Auckland (?). Rotorua (??) e il Monte 
Cook (???). Naturalmente non mancano i 
tradizionali mostroni di fine livello, come 
la Balena di Pinocchio presentata alla fine 
della prima tappa. 



I NEMICI 

Quelli che vedete sono solo alcuni de- 
gli avversari che incontrerete durante 
l avventura Naturalmente ognuno ha 
caratteristiche sue ed un diverso livello 
di pericolositò l più divertenti sono i 
pinguini F 15 Stnke Pengum ir a bordo 
di agili mongolfiere a forma di pa 
pera! 
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L'ISOLA AGLI ANTIPODI 




UN BEL DI, VEDREMO... 











F inalmente è arrivato! Il famo- 
sissimo seguito di Bubble Bob- 
ble è ora disponibile anche per 
il NES. E grazie alla Ocean. diven- 
tata editrice di giochi per Nintendo, 
si appresta a conquistare tutti i ma- 
niaci di giochi di piattaforme. In 
questo coloratissimo gioco, Bub e 
Bob dovranno liberare le sette isole 
dell'arcobaleno che sono state oc- 
cupate dal malefico Von Blubba e i 
suoi compari. Per combattere i cat- 
tivoni, Bub e Bob si servono di ar- 
cobaleni che, oltre a trasformare i 
nemici in succulenti bonus, posso- 
no essere impiegati come trampoli- 
ni per raggiungere le piattaforme 
più alte. A differenza del suo pre- 
decessore basato su schermate fìs- 
se, Rainbow Islands è formato da livelli 
che scorrono verticalmente; una volta 
raggiunto l'apice del livello, un baule ca- 
drà dall'alto donando le sue ricchezze 
(banane, fragole e torte... ma allora siamo 
ricchi davvero!) al giocatore di turno. 

Ogni isola è formata da 4 di questi livelli 
e, arrivati in cima all' ultimo, Bub e Bob 
se la dovranno vedere con il guardiano 
dell'isola; se riusciranno a sconfiggerlo, 
dopo aver gustato i frutti del baule (mi sta 
venendo fame), i due "cicciobelli” si tra- 
sferiranno nell'isola successiva. Le piatta- 
forme, oltre essere occupate da creature 
pronte a farvi la pelle, sono piene di frut- 
ti, panini e dolci vari che vi permetteran- 
no di incrementare il punteggio; a volte è 
rischioso cercare di "ingollarsi” tutte le 
ghiottonerie presenti a causa dell'incom- 
bente marea che indica la fine del tempo 
a disposizione per completare il 
livello. Come se non bastas- 
se, esistono delle stanze 
segrete, in ogni livello, 
che contengono altri bo- 
nus (mi verrà l'indige- 
stione) la cui entrata è 
top secret! 



f 3SUk jt 

mfm&jmm 
rmrm ~~ gr 



LE SETTE ISOLE E 1 LORO OCCUPANTI 


L'Isola degli insetti: Attenzione al bruchi che mettono le oli. ai ragni volanti e ai corvi 
(non sapevo che fossero Insetti?!?) (Per forza, tu non studi mai! NdR). Un'isola molto 
semplice. 

Lisolo del combattimento: In quest'isola è scoppiata la guerra con tanto di carri ar- 
mati, aerei ed elicotteri (fastidiosissimi!) 

L'isola dei mostri: Pipistrelli, lupi mannari, fantasmi, vampiri. Bio Massa. MBF, Random 
(ecco dove si sono trasferiti gli Addamsl). 

L'isola dei giocattoli: Pistole ad acqua che sparano da sole. 33 giri di Crltina D'Ave- 
na che volano e uccidono, orsacchiotti che vagano nello schermo, bracci mecca- 
nici e altro ancora (sembra la mia stanza quando è in ordine). 

L'Isola di Dho: palle, sfere e capsule che volano (ma in questo gioco vola tut- 
to?). 

L'isola del robot: chiavi inglesi, robot e bulloni (altro che isola, questo è un 
ferramenta). 

L'isola del draghi: ciclopi, draghi e spiriti sono gli occupanti di questuiamo 
Isola. (Ma sarà davvero l'ultima?) 
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U n misterioso meteorite sconvolge la 
tranquilla vita di una cittadina ameri- 
cana. Nella cantina di un'inquietante 
magione arroccata su una collina, uno 
scienziato pazzo nasconde un reattore 
nucleare non autorizzato. Viscidi tentacoli 
appaiono all'improvviso terrorizzando gli 
allegri ragazzi del campus universitario. E 
Sally, la ragazza del nostro eroe Dave, è 
scomparsa. Cos'hanno in comune tutti que- 
sti avvenimenti? Maniac Mansion. la prima 
avventura dinamica della Lucasfilm ad esse- 
re convertita per NES! 

Il gioco inizia con Dave che recluta tra i 
suoi amici i due compagni che lo seguiran- 
no nella perigliosa impresa di liberare Sally 
dalle grinfie del folle scienziato. I personag- 
gi tra i quali scegliere sono sei. e ognuno è 
dotato di una personalità diversa e colorita. 
Si tratta di una decisione non secondaria. 


problemi e situazioni differenti in base alle 
abilità fìsiche e dialettiche dei nostri eroi. 

Il sistema di controllo è estremamente fun- 
zionale. Tutti i verbi e i sostantivi utilizzabi- 
li vengono mostrati nella parte inferiore 
dello schermo. Basta selezionare l'azione 
che si desidera fare e. se necessario, l'ogget- 
to sul quale la si vuole compiere. Gli oggetti 
possono essere selezionati anche 
direttamente sullo schermo. Se si vuole 
prendere qualcosa, per esempio, è 
sufficiente cliccare su "PRENDI" (il gioco è 
interamente in italiano!) e successivamente 
sullo schermo sull'oggetto che si vuole rac- 
cogliere. Inoltre, in qualsiasi momento del 
gioco è possibile passare da un personaggio 
all'altro, anche quando i nostri eroi si trova- 
no in luoghi differenti. 




DAVID II leader del 
gruppo. H più coraggioso. 
Il piò bello. H più carismati- 
co... che p"*e! 


RAZOR La leader del 
gruppo rock Razor ond 
thè Scummets'. La più 
bela, la più coraggiosa, 
la più carismatica, che 
simpatica! 

BERNARD - Secchione e 
violino dei professori Inse- 
gue II suo terzo 1 10 e 
lode. 


WENDY • Scrittice In erba. 
Spera di pubblicare pre- 
sto Il suo primo romonzo. 
Nel frattempo corregge 
le recensioni qui In redo- 


Distribuzione 
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U n mezz'elfo, un guerriero delle 
pianure, la relativa fidanzata, un 
cavaliere di Solamnia, un nano 
brontolone, un Render (ladro per natu- 
ra) e due gemelli, di cui uno mago e 
l’altro guerriero. L'unica cosa che lega è 
il desiderio di fermare l'avanzata del 
male nel loro mondo: Krynn! 

I draghi sono tornati! E non hanno cer- 
to intenzioni amichevoli. Essendo già 
stati sconfitti nel corso della prima 
guerra della Lancia da Huma, un miti- 
co cavaliere di Solamnia, sono ben in- 
tenzionati a prendersi la doverosa rivin- 
cita. Come andrà a finire dipende 
esclusivamente dai nostri (soliti) eroi. 

In questa prima avventura che si rifa al- 
la saga della "DragonLance", la compa- 
gnia. formata dai personaggi di cui ho 
parlato nell'introduzione. Dovrà di- 
struggere un drago nero che è nascosto 
in una città ormai in rovina. A difen- 
derlo troverà guerrieri mercenari, Dra- 
conici (mostri nati da uova di drago 
grazie all'uso della magia nera. Troll, 
nani malvagi e ogni genere di mostri 
che popolano i giochi fantasy. 

Questo primo appuntamento con la 
DragonLance è stato affrontato in una 
maniera un po' inusuale. È possibile 
selezionare ognuno degli otto compo- 
nenti del gruppo, ma solo uno alla volta 
potrà essere influenzato dal vostro joy- 
pad. Quindi oltre a risolvere le parti ar- 
cade dovrete avere l'accortezza strategi- 
ca di scegliere il personaggio più adatto 
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DI CHE RAZZA SEI? 












WORLD CL&& 
LEADERBOARD 


numi — — 


N el lontano 1984 la Access lanciò 
per il C64 quella che io conside- 
ro una tra le migliori simulazio- 
ni golfistiche per computer; il suo no- 
me era Leader Board. Da allora questo 
gioco è stato soggetto a numerose con- 
versioni e finalmente, all'alba del 1992, 
questo classico è approdato sulle felici 
sponde del Master System. Il gioco è ri- 
masto sostanzialmente invariato (per- 
ché volevate cambiare qualcosa del 
golf???) anche se sono state introdotte 
delle nuove opzioni. Il menu iniziale si 
apre con tre possibilità: allenamento 
nei green, nei drive e torneo; se sceglie- 
te quest'ultima dovrete poi selezionare 
uno dei quattro circuiti disponibili e il 
numero dei giocatori, che può variare 
da uno a quattro, dopo di che inizierà la 
partita. Ora, per tutti coloro che voles- 
sero entrare nel verde mondo del golf 
(0 nel mondo dei golf verdi!) ecco una 
rapida guida a questo sport (No! La 
spiegazione delle regole no! NdR). Le 
regole sono piuttosto semplici; bisogna 
riuscire a mandare una pallina in buca 
in un numero prestabilito di colpi (che 
varia a seconda di ogni buca) detto par. 
Se si impiegano meno colpi si viene ac- 
creditati di un punteggio negativo (-1, 

4. -345...) se invece impiegherete 32 col- 
pi per fare un par 3 verrete accreditati 
di un punteggio positivo. Alla fine la 
vittoria spetta a chi ha ottenuto il pun- 
teggio più basso. Fin qui la cosa potreb- 
be sembrar semplice ma la pallina non 
potete mica portarvela in saccoccia o 
lanciarla a mano, per mandarla in buca 
dovrete utilizzare delle mazze che diffe- 
riscono per gittata e traiettoria, e vanno 
usate a seconda del terreno. E sì, per ef- 
fettuare un buon colpo bisogna consi- 
derare anche il terreno in cui ci si trova. 
Infatti, il campo non è un verde prato 




sconfinato ma ci sono numerosi ostaco- 
li quali bunker (ostacoli di sabbia) .laghi 
(ostacoli d'acqua) ed erba alta (ostacolo 
di m... agniolie). Ora sapete tutto, non 
vi resta che munirvi di lana e di ferri da 
calza e iniziare a giocare. 
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Ognuno dei quattro tornei presenti nel gioco ha delle caratteristiche propri 
tipi di ostacoli. 

~ -■ «p ST ANDREWS: È il più focile dei quattro percorsi. 


per far pratica. Le buche sono caratteriz- 
zate da alcuni bunker e ostacoli d'acqua posti, 
solitamente ai bordi del percorso principale. 
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CYPRESS CREEK: Non ci 
grosse difficoltà in questo 
percorso se si escludono 
alberi e il fatto che le b 
sono leggermente tor- 


GAUNTLET: Questo percor- 
so è una pura invenzione 
dei programmatori, qui sono 
presenti in quantità industriale 
tutti gli ostacoli degli altri tre tor- 
nei. Per ottenere un buon punteg- 
impegnarvi a fondi 
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ACE of ACK 


S iamo nel bel mezzo della seconda 
guerra mondiale. La terra è ancora 
sotto la minaccia della supremazia 
tedesca. Gli alleati devono ancora ve- 
dersela con le bombe volanti e le terri- 
bili V2, missili terra-terra usati per il 
bombardamento delle città a lunga di- 
stanza. In Europa la situazione sta peg- 
giorando e solo un'azione decisiva da 
parte di un solo aereo di tipo Mosquito 
può ribaltare le carte in tavola. 

Il generale aveva appena finito il suo di- 
scorso quando cominciò ad avvicinarsi 
verso di voi con un'aria alquanto feten- 
te. Immediatamente avete smesso di 
battere le mani e un dubbio terribile si 
sta facendo largo tra i vostri pensieri. 
Chi sarebbe stato così fesso da condur- 
re quella missione? A questo punto il 
generale vi disse: "Sapevate quanto è ri- 
schioso, ma voi avete accettato la mis- 
sione lo stesso, senza curarvi del peri- 
colo. Questi sono i piloti che preferi- 
sco." 

All'inizio stavate per mandarlo a quel 
paese, ma non potevate rifiutare, ormai 
la frittata era fatta, e tra la fucilazione e 
una missione suicida avete optato per 
la seconda scelta, almeno potevate go- 
dere di un po' di gloria e della speranza 
di tornare a casa. 

Questo è quello che riguarda la storia 
di Ace of Aces. uno dei pochi (forse l'u- 
nico) simulatori di volo per MS. Lo 
schema di gioco è un po' come quello 
di G-Loc, tenendo conto, però, che oltre 
a evitare i colpi dei nemici occorre tene- 
re d'occhio il livello del carburante, l'al- 
timetro, i motori e il loro corretto fun- 
zionamento, e cosi via. Poi bisogna cer- 
! care di non schiantarsi durante 
l'atterraggio, di non andare a sbattere 
1 contro le montagne, di non distruggere 
| gli aerei alleati... forse era meglio la fu- 
cilazione. 
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Concepito da Sir Geoffrey De Havilland. costruttore di aerei già ai tempi 
della Prima Guerra Mondiale, il Mosquito appariva cosi rivoluzionario da 
provocare la diffidenza dello stato maggiore. Costruito In legno, aveva 
delle sorprendenti caratteristiche aerodinamiche, e la sua alta velocità 
gli consentiva di effettuare delle ricognizioni senza che i caccia nemici 
riuscissero a intercettarlo. Unico nel suo genere (è sfato runico bombar- 
diere senza armamento difensivo), il Mosquito venne poi utilizzato come 
ricognitore, caccia notturno, aereo lancia siluri; e svolse tutti questi com- 
piti con incontestato successo. I tedeschi temevano il Mosquito, che arri- 
vava veloce, colpiva duro e molte volte tornava indenne alla base. 


Anche dopo la Seconda guerra mondiale i Mosquito trovarono impiego 
in altri luoghi di combattimento come, ad esempio, in Indocina. 

Mossie o Wooden Wonde r (la meraviglia di legno), come fu chiamato il 
Mosquito, resterà un fenomeno pressoché unico nella storia della guerra 
aerea. 
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V.le Rimembranze, 26/C-21024 Biandronno VA 
Tel. 0332. 767270 Fax . 0332 . 767244 
Per ordinare in automatico via modem: 0332 . 767277-706469 


PC-ENGINE SUPERGRAFX 


CD-POH II SYSTEM P 


NEGADR IVE S 1APP-S 


-ENGINE COREGRAFX II 


GIOCHI : arrivi settimanali ] 


• tutte le console 


Fantasy Zone Sear 


NEO GEO 

Lìt. 280/419.000 

Crossed Sword 1 Naqician Lord | Top Player Golf 1 2020 Super Baseball 



OFFERTE SPECIALI: 


ACTION REPLAY per Megadrive £.139.000 CONVERTITORE Euro/J £.25.000 

Floppy-Disk 3 , 5 " DSDD £. 790-3 , 5DSHD £.1390 

**Per ogni tappetino Db_Line per mouse .. .MOUSE IN OMAGGIO!!!** 

GIOCHI AMIGA e PC da £. 5.000 

Scheda Vooe BigMouth per PC + software 

PC 386SX 2 SMh -Floppy Disk 1.44Mb-Disco Fisso 40Mb-Monitor Vga 
colore Tastiera italiana avanzata-MS-DOS 4 . 01-Manuali-Modem 
2400V42BÌS Mnp5 Esterno-Mouse- Joystick-4 Giochi-Garanzia 1 anno. 

£ . 2 . 650 . 000+iva 

Ad ogni telefonata listino in omaggio. 

Vendita per corrispondenza, evasione ordine in 24 ore. 

Telefonare per listino prezzi, altri titoli, offerte promozionali 
sconti quantità, prenotazione prossimi arrivi. 

Modalità di pagamento : C/C Postale-Vaglia postale-Assegno Bancario Carta di C red no-Cont rassegno . 
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Ogni personaggio dispone di una parti- 
colare tecnica di combattimento, che se 
applicata nel momento giusto vi permet- 
terà di (are un... cubo cosi or avversano 
Muse le Soidler Abbastanza (orti e feroci. 

hanno il viso pitturato co- 
me i Demofition La loro 
tecnica si basa sul colpire 
l avversario a terra con dei potenti colpi 
effettuati con H gomito o n ginocchio. 
Dtogonfly DI origine giapponese, fanno 
spesso ricorso alle arti 
marziali e specialmente 
' ai compie* Karaté Entram- 
bi si divertono a torturare r avversano ta- 
cendolo girare come su un'altalena o ti- 
randogli le gambe. 

Green Marie Misteriosi quanto letali han- 
no Il volto coperto da 
una maschera. Entrambi 
fanno spesso uso del pro- 
prio corpo come arma, sferrando delle 
micidtaii mosse volanti ai danni dei mal- 
capitato avversario. 

Elder Crusher Poco efficaci nel combatti- 
mento a distanza, sono 
comunque abbastanza 
potenti e le loro mosse 
succhiano parecchia energia oll ower- 
sano. Dotati inoltre di uno notevole capa- 
cità di recupero, la loro tecnica si basa 
suJo schiocciare l avversario facendolo 
cadere suia schiena o sulla testa, la fa- 
mosa mosso 'spoccocerveSo" 


PRO 


F orse non lutti sanno che in America la lot- 
ta libera, ovvero il wrestling è uno degli 
sport più seguiti (Hulk Hogan Tino a qual- 
che tempo fa. e forse ancora adesso, era lo 
sportivo più conosciuto negli USA), sia perché 
in America sono tutti degli esaltati c appena 
vedono un po' di violenza vanno in brodo di 
giuggiole, sia perché il wrestling è effettiva- 
mente uno sport appassionante, anche se chi 
lo pratica non può essere altro che un pazzo, o 
un sadomasochista. Tuttavia potrebbe rivelarsi 
un'attività abbastanza interessante da pratica- 
re. Purtroppo però c'è un piccolo problema: bi- 
sogna avere un fisico (e bisogna proprio dirlo) 
da Hulk Hogan. altrimenti si rischia di pren- 
dere un sacco di botte. E allora che si fa? Que- 
sta domanda se la deve essere posta anche la 
Sega, che cosi ha pensato di realizzare il primo 
gioco di catch per il Master System, ovvero Pro 
Wrestling. 

Nei panni di una delle quattro coppie disponi- 
bili, il giocatore dovrà combattere contro una 
delle tre rimaste in un incontro di io o zo 
match, nei quali dovranno essere impiegate 
nel modo migliore tutte le tecniche di lotta 
messe a disposizione allo scopo di aggiudicar- 
si la vittoria. Non sarà fàcile però, poiché an- 
che gli avversari possono impiegare contro di 
voi tutto il loro repertorio di mosse più o meno 
speciali, e faranno di tutto pur di sbattervi al 
tappeto e potervi "schienare". 

Se arrivati a questo punto della recensione vi è 
venuta voglia di andare in negozio per com- 
prare Pro Wrestling, beh. pensateci bene, il gio- 
co non è proprio il massimo della vita... 


I lottatori stanno par anirara sul ring, la 
folla * già In Polirlo! Non vede l'ora di 
gustarsi un po' di sana violenza! 
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^^opo ricerche tanto faticose quanto 

I ^prolifiche, siamo riusciti a rico- 
wJ struire la VERA identità e la vera 

I storia di (amcs Pond. 

II primo colpo di scena: Pond fin da pic- 
colo ha manifestato evidenti manie di 
persecuzione associate a innumerevoli 
complessi di inferiorità, tanto da render 
necessario l'intervento di uno psicanali- 
sta. Il problema consisteva nel fatto che 
|ames non riusciva a essere socievole per- 

I ché riteneva di soffrire di una rarissima 

[ malattia, la cosiddetta “Fetor Pedis", ov- 
vero una forma di tanfo cronico delle sue 
estremità inferiori. Egli era tanto convin- 
to di patire questo male da trascurare 
completamente l'oggetto della sua dispe- 
razione. ovvero i piedi, che secondo lui 
eran cagione di tutti i suoi guai. Gasi fa- 
cendo il fetore sopraggiunse realmente, 
tanto che lo psicanalista, con la molletta 
sul naso sentenziò: “Signor Podd. pesso 
che debba addate per un certo tempo al 
bare: l'ibbersione proluggata dei suoi pie- 
di le sarà di giovametto". 

È cosi' spiegata la prima avventura di Ja- 
mes. col nostro eroe (indossante un co- 
stume a forma di pesce) in costante im- 
mersione subacquea. 

Ma come si spiega questo seguito? È ov- 
vio: nel corso della prima avventura Bab- 
bo Natale (che era in vacanza) notò quel 
malato di mente vestito di arancione che 
tutto il giorno stava in acqua, e capì che 
era l uomo che faceva per lui. Dopo esser- 
si informato andò dallo strizzacervelli e 
tramite una forte tìngente lo convinse a 
mandare James al Polo Nord, con la scu- 
sa di recuperare un unguento per piedi, 
in realtà per liberare la fabbrica di giocat- 
toli dal Doctor Maybe e dai suoi seguaci. 
Colto all'improvviso dal telegramma del 
suo medico. James si dimenticò di levarsi 
il costume e indossò il primo indumento 
per ripararsi dal freddo polare e in segui- 
to per partire verso il polo. L'indumento 
era una pesantissima corazza metallica, 
che pur impacciando non poco permette 
al nostro eroe di allungarsi a piacimento. 
Come unica arma a disposizione James 
avrà i suoi maleodoranti piedi, che risul- 
teranno ai nemici il più delle volte fatali... 
Ho detto il più delle volte... 
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S alve abitanti dello spazio e ben ve- 
nuti ad un'altra fantastica puntata 
del più grande astro-programma 
di tutto l'universo FATAL REWIND, 
trasmesso in esclusiva per voi dalla 
K.G.S. Anche questa sera abbiamo de- 
ciso di dare l’opportunità ad un perico- 
loso criminale spaziale di pagare il suo 
debito con la giustìzia. Ecco a voi l'uo- 
mo che giocherà per il nostro diverti- 
mento nel tentativo di vincere il primo, 
ambitissimo premio: la sua vita. Su, 
facciamo un caloroso applauso ad Eric 
Icarus. Bene Eric visto che questa è la 
prima volta che vai in astro-visione vuoi 
dire qualcosa ai nostri telespettatori? 
No? Oh è proprio un peccato anche 
perché penso che dopo stasera nessuno 
ti potrà sentire più parlare. Bene, con- 
clusa questa piccola parentesi, e visto 
che manca ancora qualche minuto all'i- 
nizio del gioco, lasciatemi spiegare a 
tutti quei venusiani che non avessero 
mai visto il nostro programma di cosa 
si tratta. Il nostro concorrente, per aver 
salva la vita, dovrà risalire i 12 Pozzi 
della Morte che la nostra emittente ha 
fatto costruire sulla luna di Kalar cer- 
cando di sfuggire agli HALFS ostili for- 
me di vita artificiali create apposita- 
mente dai nostri scienziati con un solo 
scopo: uccidere. Ma non è finita qui: 
infatti, nei livelli più avanzati il nostro 
amico dovrà recuperare delle chiavi che 
gli serviranno per aprire delle porte, e 
giusto per rendere la sfida ancora più 
avvincente ogni pozzo si riempirà pro- 
gressivamente di un particolare liquido 
,il DOLL che voglio ricordarvi è la so- 
stanza più corrosiva di tutto l'universo. 
Naturalmente il nostro concorrente 
non sarà nudo bensì fornito di un en- 
doscheletro corazzato, che 
comunque non credo gli durerà molto, 
e durante la risalita potrà anche recu- 
perare alcuni gadget indispensabili per 
la sua sopravvivenza. 

Ma un momento: dalla regia mi fanno 
segno che tutto è 

pronto per iniziare, e che il nostro ami- 
co Eric è già nel primo Pozzo. Bene si- 
gnore a signori mettevi comodi lo spet- 
tacolo sta per iniziare. 


fatal 


1992 








P atinali è un uomo palla che sorride 
sempre e gira per i labirinti. Che bel- 
lo! Direte voi. Già. che bello... te lo 
raccomando. 

Cosa mai ci farà una palla gialla con tanto 
di occhi in giro per dei labirinti, vi 
chiederete voi? E semplice, avendo perso 
tutte le pastiglie che gli servono per man- 
tenere la sua “invidiabile" linea, deve 
mangiarsele tutte prima che i suoi acerri- 
mi nemici, un gruppo colorato di 
fantasmi, lo raggiunga e ponga fine alla 
sua simpatica scampagnata. 

Dunque, dei fantasmi vogliono prenderlo 
e lui deve scappare quindi non farsi pren- 
dere altrimenti muore. 

Prima di uscire da un labirinto Pacman 
deve raccogliere tutte le pillole che d so- 
no lungo il percorso. Inoltre in ogni labi- 
rinto ci sono quattro pastigliozzi 
ricostituenti da mezzo chilo, che fanno in 
modo che i fantasmi che inseguono Pac- 
man si tingano di blu. diventino deboli e 
fàcilmente divorabili dal nostro simpatico 
patonzo. 

Lo scopo del gioco è quello di finire tutti i 
labirinti che, con il progredire dei livelli 
diventano sempre più intricati è difficili. 
Ogni fantasma ha un colore specifico che 
ne determina la velocità e la pericolosità, 
infatti alcuni percorrono dei tratti definiti 
del labirinto, mentre altri si gettano all'in- 
seguimento del nostro strano uomo palla, 
mentre altri sono addirittura in grado di 
saltare. 

Una volta mangiati i fantasmi tornano 
nella loro casetta, e dopo alcuni secondi 
ne escono pronti a darci la caccia come se 
nulla fosse successo. Wow, che paura. 

Il gioco è molto vario e colorato, e tutto il 
gran d affare per evitare i fantasmi non 
permetterà certo di annoiarsi facilmente. 
È difficile ricordare a memoria di bimbo 
un personaggio come Pacman. forse Gu- 
stavo era Unto simpatico come il pelato- 
ne giallo prougonista di questo gioco. È 
una novità assoluu nel mondo dei video 
giochi. È altrettanto strano quanto un 
concetto di gioco cosi semplice e poco 
impegnativo, sia altrettanto divertente e 
coinvolgente. Mi sono davvero divertito a 
giocarci, e spero che anche voi lo troviate 
bello come l'ho trovato io. 


Clyde (giallo): eccolo, é lui. » compagno di Bornie (alias Bono) (Ehy. chi mi ha chia- 
mato?) quindi, per via delle leggi della fisica nucleare, risulta essere un po stupido, 
praticamente è un sangrippo. ma non roteante. 

Pinky (rosa): SI dice che sotto questo lenzuolo si nasconda Alkross. diffusosi misterio- 
samente In larghissima scala nelle cartucce. Potrebbe risultarvi nocivo un contatto 
troppo ravvicinato con questo redattore, quindi statene alla larga anche se sul 
video. 

Inky (azzurro): Chiamato In questo modo per via di un bagno di Inchiostro azzurrino 
mare, un colore assolutamente nauseabondo. BLEARGH! 

Bllnky (rosso): è tanto super veloce, quanto super matto (parole testuali delle Istru- 
zioni. che vi faranno sorgere una domanda: chi scrive i manuali è compagno di 
stanza di Sarah Connor nel manicomio?!?). 

Sue (viola): avete presente la figlia del ragioniere Ugo Fantozzi? Ecco, è ancora più 
mostruosa: AARGGGHHHH ! ! I 

Funky (verde pisello): cugino di Rap. nipote di House e zio di Techno. vi ridurrò le 
orecchie (Pacman ha le orecchie? Sarò, se Random ha II cervello...) In una massa 
informe di come trita. 

Spunky (nero): provate a cadere in una botte di pece bollente e capirete come ci 
si sente venti minuti dopo aver mangiato una pizza con melanzane e peperoni e 
pandoro pucclato nella passata di pomodoro e cozze della zia Marisa. 
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/r Ae rcu^ denti...) 


LABIRINTO 


LEGOLAND: l blocconì di lego vi circonderanno. quale situazione migliofe per 
Mercurio che con l lego (a praticamente tutto? (e quando dico tutto è proprio 
tutto, dal riparare l joystick, a farsi la doccia senza acqua...). 

TUIN PICS: il parco di Pacman dove incontrerete laura Paimera all'olio d'oliva, che 
vi dora consigli su come lare il polpettone con tonno e yogurt al Ketchup (che re- 
censione culinaria. (Brrr. che freddo!)). 

GARE SIS STINCOIAND: ovvero II livello di legno, lo stesso materiale degli stinchi del 
libero più forte (e vecchio! NdBono) du mundu. 

LA CITTA' DOLENTE: Per me si va ne la città dolente, per me si va ne l'ettemo dolo- 
re, per me si va tra la perduta gente. Giustizia mosse II mio alto fattore, faceml la 
dtona potestate. la somma sapienza e l primo amore (NdDante Alighieri) Per chi 
non lo avesse capito è I ultimo livello 






F22 INTEI 




§§W mio nome è ). P. Maverick (ebbe- 
ne sì, mia madre ce l'aveva proprio 
con me!) e sono un pilota di aerei da 
guerra. Certo, noi piloti militari siamo 
stati un bel po' senza lavoro negli ultimi 
anni del 2oesimo secolo, con tutte quelle 
storie di pacifismo, distensione e non 
violenza, ma ora che è arri- 
vato il nuovo F22 posso 
tornare nei deli di mezzo 
mondo a distribuire un po' 
di piombo a tutti gli oppo- 
sitori della democratica li- 
bertà americana... 

Stamattina, prima di parti- 
re per la mia quotidiana 
missione, lo stavo ammi- 
rando mentre i ragazzi del 
sergente caricavano le ar- 
mi: un vero gioiello del- 
l'industria bellica, il mio 
nuovo F22: raggiunge i 
Mach 2.1, può portare 
quintali di missili, bom- 
be, chaff e proiettili, rie- 
sce ad abbattere tre Mig 
21 al prezzo di uno... 

Poi. mentre mi preparavo 
all'interno dell'abitacolo e 
indossavo il casco, lo sen- 
tivo fremere, pronto a 
partire per combattere 
qualche Hind 24. 

Ora sto volando, sopra i cien del- 
la Corea, in attesa di vedere il KC 

10 con cui potrò rifornirmi di 
carburante e proseguire per la 
mia strada. Ho già abbattuto due 
caccia sovietici, e distrutto una 
base missilistica SAM (non lo 
zio!), anche se però sono riusdti 
a spedirmi un confetto lungo 
due metri a ricerca calorica sotto 

11 naso. Ho cercato di ingannarlo, 
puntando contro il sole in modo 
che il riverbero accecasse la guida intelli- 
gente del missile, ma purtroppo i G-Posi- 
tivi mi hanno fatto perdere conoscenza 
per qualche secondo, e mi sono ritrovato 
con quel dannato missile troppo vicino 
per essere evitato. 

Ah. ecco il tanker, ora potrò awidnarmi 
e fare rifornimento per tornare a casa... 
senta già il profumo del caffè del sergen- 
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MORTALI NEMICI 


Mig 21 - (a) Beh. non troppo pericoloso, se non riesce a mettersi in coda. Un paio di 
colpi del cannoncino lo fanno venir giù come un ferro da stiro. 

Mig 27 - (b) Già più diffìcile: veloce, manovrabile, letale. Se il pilota è abbastanza 
abile, dovrete stare molto attenti. 

Mig 29 - (c) Ahhh! Tenetelo lontano, usate missili, bombe, bambole voodoo ma te- 
netelo lontano, perché se si avvicina, suderete per levarvelo dalla coda. Pericoloso. 
Mig24 HIND - (d) L'elicottero di Rombo 3. solo che noi abbiamo i missili ai posto delle 
frecce! Cercate di attaccarlo a distanza, oppure di fare un rapido passaggio so- 
ra, ma non gironzolate- 
gli troppo intorno, per- 
ché può colpirvi 
facilmente con 
Il suo cannonci- 
no a canne ro- 
tanti. 

SA-13 (e) TELAR 1 - È l'u- 
nico mezzo di superficie 
mobile a crearvi qualche problema; i suoi 
Sam sono molto efficaci e letali, ma se volate 
a bassa quota e usate 
bene Chciff e Flore, lo eliminerete senza troppi pro- 
blemi. 
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Ecco i quattro migliori assi del mondo: 

• Jlallah T rompa . noto distruttore di F 1 5 e F 1 4 . ricercato 
dalla NATO, ONU e ACI per aver sabotato la minestra di 
Bush. 

• Jas Grawonsky. pilota russo di eccezionali qualità e di- 
sturbatore della quiete televisiva italiana. Urlo di guerra: 
'Ti splezzo in (Italia) Uno’. 

• Fecih Foku: Ignoto pilota coreano, state attenti al suo 
micidiale di- 
retto con il 
cannoncino. 

• Bosso' lues- 
sei: Tipico asso 
'deciso" stile 
Top Gun: fred- 
do. preciso, 
ma un po' Im- 
branato con 






I Quando avete comprato il Mega- 
drive, probabilmente pensavate 
di giocare solo (come “solo”? Ma 
se è stupendo!, NdR) a giochi co- 
I me Sonic. Sbagliavate! Infatti, 

I grazie all'Electronic Arts, ora po- 
I trote anche sedervi ai comandi 
in vero e proprio simulatore 

I di volo, accurato (nei limiti dei 
cinque pulsanti del joypad del 
Megadrive) con ben 90 missioni 


a possibilità di personalizzare le 


I vello di realismo è incredibile e, 
visto che il gioco evita di perder- 









JOE U 


//Ohe! Joe ci hanno fregato le ra- 
gazze! 1 ' 

"Ok! Mac andiamo a riprendercele!" 
“No! Aspetta Joe! Hanno preso anche la 
cicciona!" 

“Ah! Beh! Se si sono presi la cicciona pos- 
siamo anche lasciargliele!" 

"Ehi!!! Andiamo a fare una partita a ten- 
nis?" 

"Ma no dai, andiamo a riprenderle 'ste 
qua, se no chi è che ci fa da mangiare!" 

" Orca miseria, non ci avevo pensato...Co- 
me sempre, hai ragione Joe!' 1 . 

E cosi comincia la storia dei nostri due 
simpatici uomini delle caverne (beh! più 
o meno!). Meglio di Stanlio & Olio, me- 
glio di Simon & Simon, meglio dei Blues 
Brothers (no! Meglio dei Blues Brothers 
no!), meglio di un frullato di banane al 
pesto, ecco a voi Joe << Mac!!! (Applausi 
della folla in delirio!). 

Tutto cominciò una calda notte d'estate 
(sapete, quelle notti dove le lenzuola vi si 
appiccicano addosso per il sudore) quan- 
do qualche membro del clan avversario 
decide di fregarvi le ragazze. Natural- 
mente i nostri coraggiosi eroi non pos- 
sono tollerare un simile affronto e la loro 
reazione è immediata (adesso li sistemia- 
mo noi ’sti #@'&#*% !). E cosi decidono 
di intraprendere i loro lungo e spericolato 
viaggio armati solo di semplici clave (que- 
sto si che è un atto di coraggio!). Ma non 
preoccupatevi durante i numerosi livelli 
da superare, si troveranno nuove armi 
(boomerang, torce, ruote di pietra, ecc...). 
cibo da mangiare e anche tanto diverti- 
mento picchiando pterodattili, dinosauri, 
uomini di Neanderthal, piante carnivore, 
pirana e altri compari. Se giocate in "2P 
SUPERGAME”, potrete 
addiritura saltare sulla 
testa del vostro compa- 
gno per acchiappare bo- 
nus altrimenti iragiun- 
gibili. Da crepare dal ri- 
dere! 



Ce lavete fin dall inizio. Non è 

potente ed è a corta gittatta. 


Potete lanciarne tre alla volta 
e hanno un traiettoria para- 
bolica. 

Potete lanciarne tre alla volta 

f 

e tornano In dietro. Molto utili! 

È l'arma più potente e difficile 

! 

per volta e ha un traiettoria 
parabolica. 


Potentissime. Si lanciano due 
per volta ma seguono le pen- 
denze del terreno. 




PICCHIADURO 


// 






& 

Dà 1 punto di energia. 

0 

Dà 2 punti di energia. 


Dà 3 punti di energia. 

No. non si mangiai Ma spac- 


candolo troverete un bonus. 

& 

un nemico o un orma. 

© 

Regala lo solita vita extra. 

>> 

Serve per raggiungere 1 Sveli 

✓ 

segreti. 
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GAMEBOY 

Vendita per corrispondenza 



WILD LION 

di D'ANDREA ALESSANDRO 

Via Codro n. 5-42048 RUBIERA (RE) 
Codice Fiscale DND LSN 68M06 G954E 
Partito IVA 01 4491 50356 
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SCONTO DEL 5% A CHI ACQUISTA DUE GAME PER CONSOLE 
SCONTO DEL 15% A CHI ACQUISTA Più DI QUATTRO GAME PER 
CONSOLE SOLO PER MATERIALE A MAGAZZINO NOVITÀ ESCLUSE 


(loyrjA Mic/LW'jy* 

TOKY TECMO WORLD CLR92T22 INTTRCEPTOR. JOE MONTANA FOOTBALL 
ROBOCOD B. WAMI WAMI WORLD. RUNARK. QUACK SHOT 
ROLLING THUNDER B. THE IMMORTAL. SHINING IN THE 
DARKNESS. DAHNA. MARVEL LAND. DOUBLÉ RAGON IL MEGA CD 
CONSOLE HEAVY NOVA CD. SOL FACE CD. EARNEST EVANS CD 


1 1 omA z u jorr ami c tn i 

THUNDER SPIRrr, SUPER PRO WRESTUNG. CASTELVANIA IV. JOE 
& MAC SUPER FORMATION SOCCER. PILOT WINGS 
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in tutta Italia 

C.SO Alfieri 26 - 14100 ASTI 
*2? (0141) 436853 


CHESSMASTER. FINAL FANTASY III. JHON MADDEN FOOTBALL. 
PAPERBOY. RPM RAC1NG. BILL LAMBERS BASKETBALL. TRUE 
CLASSIC GOLF. IAGOON UN SQUADRON, SVP BASKETBALL 
SIMULATION, HOLE IN ONE GOLF D FORCE 

nomAino cleo 

E1GHT MAN. ROBO ARMY. THRASY RALLY. FATAL FURY 


HARDWARE & SOFTWARE 
Via PLATEJA 68/D 
74100 -TARANTO 
TEL/PAX: 099.314214 


FANTASTICHE NOVITÀ’ PER 
TUTTE LE CONSOLE: 

SEGA MEGADRIVE 
GAME GEAR 

NINTENDO SUPERFAMICOM 

GAMEBOY 

SNK NEO GEO 

NEC PC ENGINE 

ATARI LINX 

ARRIVI SETTIMANALI A PREZZI 
SBALORDITIVI il 
IMPORTAZIONE DIRETTA DAL 
GIAPPONE // 


ECCEZIONALE OFFERTA PC : 

80286 16/21Mhz-1 MEGA RAM 
HARD DISK 40MB - 2 DRIVE 
SCHEDA VGA - MONITOR 
MONOCROMATICO 
a £. 1.699.000 


TUTTE LE ULTIME NOVITÀ’ 
SOFTWARE & HARDWARE 
ORIGINALI x AMIGA & PC. 
AMIGA 500 GARANZIA 
ITALIANA a £. 699.000. 
COMMODORE CD-TV 
a £. 1.249.000. 
VENDITA ANCHE PER 
CORRISPONDENZA. 
SPEDIZIONI IN TUTTA ITALIA. 
CONSEGNA IN 24/36 ORE. 


I PREZZI SONO IVA COMPRESA 
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P oteva mancare un gioco di wrestling 
su Super Nes? Certamente no! 

E cosi, i programmatori della 
HUMAN, quelli di Super Fonnation Soccer 
per intenderci, tentano di fare il bis con 
un'altra simulazione sportiva: Super Fire 
Prowrestling. È ormai noto però che questo 
tipo di simulazione non brilla per la sem- 
plicità dei suoi comandi, della grafica e 
delle animazioni dei personaggi. E poi 
tutti sanno che negli incontri di wrestling, 
tutto è truccato e prima dell'incontro c’è 
chi sa già chi vincerà ma questa è 
un'altra storia e non raccontatela a 
Dan Peterson che poi si arrabbia. 

Cosa saranno mai riusciti a prepa- 

AhL. Vedo una persona che si al 
in terza fila ... Siili?!?.... Vuole 
rispondere?....Ah.... No?!?... Vuole 
solo andare al gabinetto... Capi- 
sco!... Va beh! Risponderò io allo- 
ra! Dopo una pagina introduttiva 
mica male, appare il menu princi- 
pale. (naturalmente in giappo- 
nese). che vi permette di scegliere 
le solite opzioni, cioè fare un 
incontro "amichevole", singolare o 
squadra, fare un torneo completo. : 
si con il maestro Chipicchiadipiuvii 
entrare nello schermo delle opzioni 
capito?!? Un'opzione nelle opzioni 
ma!). Potrete scegliere tra una vent 
combattenti e ogni lottatore ha le st 
mosse segrete e caratteristiche prò] 
che condizionano diretta 
suo stile 


Pensate, c'è perfino un tipo che 
sputa fuoco e che da i calci nelle 
parti basse (Auuuuuh! Qui 
vale!). 
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Lungo la strada. Sonic può trovare delle televisioni con 
dentro degli oggetti molto utili, che aumenteranno la ve- 
locità. regaleranno vite extra, eccetera. 

ANELLO: Regala dieci anelli. 

TESTA DI SONIC: Regala una vita extra. 

SCARPA. Con questo oggetto Sonic diventa veramente veloce. 
BARRIERA: C è bisogno di dire a cosa serve? 

STELLINE: Per un breve periodo Sonic diventa invulnerabile Può pas- 
sare così sulle punte senza accusare danno, uccidere l nemici 
più facilmente, vendere accendini a un prezzo contenuto... 

FRECCIA VERSO IL BASSO: Permette di ripartire da quel punto 
nel caso di un eventuale Improvvisa dipartita! 

SCRITTA 'CONT: Regala una possibilità di continuare dal livello 
raggiunto. 











H 

%T 


'i' ji J 


L a leggenda narra che un giorno un 
paio di oscuri programmatori dell'U- 
niversità di Mosca lasciarono da par- 
te i disumani algoritmi a cui si stavano 
dedicando per programmare un giochi- 
no che potesse distrarli un po' durante 
il lavoro. Il risultato, non più di un paio 
di decine di kappa di programmazione, 
venne diffuso in Occidente da agenti del 
KCB travestiti da idraulici e annientò di 
colpo l'intero mercato capitalistico del 
software per divertimento, diventando 
subito un culto senza precedenti. Il no- 
me del gioco era Tetris. L'enorme suc- 
cesso di Tetns. è ovvio, ha prodotto inte- 
re generazioni di imitazioni, nessuna 
però in grado di eguagliare l'originale. 
Tranne forse questo Block Out. che di 
Tetris offre una bella ma complessa ver- 
sione tridimensionale. Il pozzo in cui 
cascano i pezzi è infatti visto dall'alto, in 
perfetta assonometria con punto di fuga 
al centro dello schermo, e l'aggiunta di 
un'altra dimensione dà nuova linfa vita- 
le al meccanismo di base, che pure re- 
sta invariato: manovrare i pezzi, in pro- 
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gressiva discesa verso il fondo. | 
comporre dei p 
solidi colorati 
che. una volta 
completati, si 
autoeliminano e 
permettono di prose- 
guire. Rispetto alla versio- 
ne 2d il gioco è nettamente più diffici- 
le, sia per la comparsa di nuovi pezzi, 
il cui incastro con gli altri a volte è un 
vero problema, sia per l'obiettiva diffi- 
coltà di gestire le rotazioni in tre dire- 
zioni diverse, sia infine per la nuova 
prospettiva, più difficile da gestire. Ad 
ogni buon conto Block Out è il vero e 
degno seguito di Tetris, e sulla mini 
console Atari è in grado di spegnere 
rapidamente ogni velleità che non sia 
strettamente legata al gioco. 
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SCHEDA TECNICA 





I Finolmente! Ero ora che uscis- 
se un gioco ispirato alla beach 
volley sul Gomeboy, e devo 
dire che si tratta di un'ottima 
simulazione. 

I' azione è veloce, si possono 
fare recuperi incredibili, mega 
schiacciate, battute potentissi- 
me e cosi via. 

l'interesse è accresciuto dal 
fatto che si possono usare va- 
ie nazionali, ognuna con ca- 

I ratteristiche proprie e ben de- 
finite. Forse ad alcuni potrà 
apparire come troppo facile, 
i vi assicuro che una volta 
ito ci giocherete ancora, in- 
fatti è possibile giocare contro 
un amico, oppure in due con- 
tro il computer. 

Non mi resto 
che dire: 


SPORTIVO 


Vi rialzate e vedete che è in corso una 
partita di beach volley. 

La osservate attentamente e capite che 
questo è un sport che fa per voi. decidete 
allora di precipitarvi in un negozio a com- 
prare l'occorrente per praticarlo. 

Dopo aver girato per due ore sotto il sole 
tornate di nuovo on thè beach, vicino al 
campo, ed estraete dalla borsa la vostra at- 
trezzatura: un gameboy e una cartuccia di 
Malibù Beach Volleyball e incominciate a 
giocare. 

Vi accorgete subito che in questo gioco 
l'azione dello sport è riprodotta benissi- 
mo. potete servire normalmente o in sal- 
to, fare vari tipi di schiacciate, tuffi... 
Inoltre potrete usare una delle quattro na- 
zionali disponibili, sia maschile che fem- 
minile. e cimentarvi in un torneo per 
eleggere i Kings (o i Queens) of thè 
beach. 

A questo punto una moltitudine di ra- 
gazze vi ha circondato e tifa per voi. men- 
tre compete gesti atletici sullo schermo 
del 


lo che 
due pie- 



rizione sul Gameboy il pupillo di Disney. 
Dopo il favoloso Cosile of lUus ion. Topolino 
questa volta dovrà fronteggiare il perfido 
Gambadilegno. che ha sottratto alla povera 
Minnie un regalo che lo stesso Topolino le 
aveva fatto. Riuscirà il nostro eroe, aiutato 
da Minnie e da Pippo a recuperare il 
maltolto? Questo sta a voi dirlo! 

Mickey's Dangerous Chase, sviluppato sul 
Gameboy dalla Capcom, è 
complessivamente un buon gioco: la grafi- 
ca è piuttosto carina, gli sprite sono relati- 
vamente grandi e i fondali sono ben realiz- 
zati. 

Il gioco è composto da cinque livelli, 
ciascuno diviso in tre zone. Per concludere 
una zona Topolino deve raggiungere Pippo. 


Benché si possa generalmente pervenire al 
punto di arrivo nel modo più diretto possi- 
bile (in linea retta), lo scrolling 
multidirezionale permette al giocatore di 
scoprire passaggi segreti o sopraelevati, che 
spesso si rivelano molto utili perché 
permettono di evitare punti pieni di nemici 
o salti pericolosi. In ognuno dei cinque 
livelli Topolino incontra diversi tipi di 
avversari di cui si può liberare evitandoli o 
scagliandogli contro dei blocchi di cemento 
disposti qua e là. Alcuni di questi blocchi 
contengono invece dei bonus die il nostro 
eroe può raccogliere ed accumulare 
avanzando nel gioco. I bonus - ed in parti- 
colare quello dell'energia - rivestono una 
grande importanza poiché, essendo Topoli- 
no piuttosto debole e non particolarmente 
resistente al contatto con i nemici, se egli 
non se ne impossessa rischia seriamente di 
non riusdre a portare a termine il recupero 
del regalo che egli aveva affettuosamente 
donato a Minnie. 
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! Mario docet... Perché la 
Mariomonia si sta 
diffondendo A p?» 

isffiir GB 

fativi malriusciti 
vengono fuori dappertutto? 
Che ci si trovi di fronte a una 
crisi d'identitó nei plotform- 
aame? 

Bando alle cionco (e ai que- 
siti amletici), Mkkey'i 
Dangerou s Chase e un buon 
gioco; la grafica è piuttosto 
bella, con sprite grandi e 
ben disegnati e fondali più 
che accettabili. Anche le 
musichette sono gradevoli e 
piuttosto orecchiàbili. Ma vi 
basterà la presenza dei per- 
sonaggi Disney per 
acquistarlo? Mah! Consiglia- 
to ai fan del Topo, agli 
abbonati di Topolino e... ai 
gatti!!! 





BattlcUnitZeoIrt 


A llarme rosso! Allarme rosso! La 
città di New Age è sotto attacco 
da parte di truppe aliene Grein! 
Ebbene sì. dopo aver atteso per ben 42 
anni (se la prendono comoda!), i malvagi 
Grein sono nuovamente pronti a minac- 
ciare la sicurezza dell’umanità. Indovina- 
te un po' a chi tocca respingere la loro 
offensiva? ...Ma certo, all'unità da 
combattimento Zeoth che. con sprezzo 
del pericolo, guiderete fino al quartier 
generale sotterraneo degli alieni, per 
porre definitivamente fme alle speranze 
di conquista degli invasori. La grossa cri- 
tica che si può muovere al gioco è l'asso- 
luta mancanza di longevità: con cinque 
livelli molto brevi e con dei guardiani di 
fine livello sicuramente non imbattibili, 
qualsiasi appassionato di sparatutto che 
si rispetti lo finirà sicuramente entro una 
settimana e considerando il prezzo delle 
cartucce per console, non si tratta ovvia- 
mente di un buon affare. Anche per 
quanto riguarda la varietà dei nemici da 
affrontare il gioco non ha molto da offri- 
re. delle semplici astronavi, qualche 
campo minato e.di tanto in tanto, 
qualche robot simile al vostro. 

Inoltre, il sistema di controllo non é certo 
dei migliori, spesso vi troverete incapaci 
di sparare nella direzione desiderata, 
finendo cosi vittima di alieni che 
avrebbero dovuto essere già distrutti 
Questi fattori uniti a una grafica che in 
molti livelli è spesso confusa e a uno 
schema di gioco trito e ritrito mi induco- 
no a sconsigliarvene l'acquisto a meno 
che non siate dei patiti degli spara e 
fuggi. 





quatto robotto- 

Purtroppo tari 
fin troppo tacilo 



In batto a di r: 
Proparatoviad 


rato nolla città 
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FACEBAU 


L 'idea alia base di FaceBall 2000 è 
molto semplice e, al tempo stesso, 
geniale: prendete Pacman, dategli 
un'arma da fuoco, e mettetelo in un labi- 
rinto tridimensionale popola- 
to da una vasta gamma di 
mostri. Naturalmente le cose 
non sono così semplici, e non 
è sufficiente massacrare gli 
Smiloids (i cattivi) per com- 
pletare uno dei numerosi li- 
velli, bisogna anche trovare 
l'uscita del labirinto per poter 
passare a quello successivo. 

Gli Smiloids, anche se si as- 
somigliano un po' tutti, ap- 
partengono a diverse razze, e 
potrete incontrarne alcuni 
che non fanno assolutamente 
niente, tranne che i bersagli 
viventi (si fa per dire), altri 
che invece si spostano cercan- 
do di venirvi addosso, alcuni 
che vanno in giro a random 


dervela con tre tipi di porte, pulsanti, 
chiavi, passaggi segreti, teletrasportatori, 
muri mobili e, per la felicità dei saltatori, 
anche di qualche Warp! Per aiutarvi nella 
lotta per la sopravvivenza, i programma- 
-- tori hanno deciso di in- 
IH serire un sacco di power- 
up e bonus, che possono 
darvi una vita extra, un 
consiglio al momento 
giusto, un'arma miglio- 


Se poi costringete qual- 
cuno a comprare la car- 
tuccia (e il Gameboy, se 
no non vale!) potrete gio- 
care in contemporanea 
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partecipando alla famosa 
e mitica prova dell'Are- 
na, dove quattro giocato- 
' umani devono battersi 
no contro l'altro in labi- 
simili a quelli del 


sparando a caso, altri ancora che vi spara- Cyberscape, per conquistare io bandieri- 
10 addosso a vista con molta precisione. ne e il titolo di Campioni, 
ia non è ancora finita! Infatti anche ve- 
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grammi, \ ® 

r \ " 

quenti sul 

Gameboy, che hanno 
giocabilità incredibile unita a 
una arafica e a un sonoro 
più cne attraenti. Un ottimo 
gioco, che vi terrà attaccati 
al Gameboy per ore e ore, 
soprattutto se, come per il 
Tennis, trovate altri tre pazzi 
come voi che si colleghino 
con il loro Gameboy per en- 
trare neH'awincente Arena. 
Consigliato a chi ha il Game- 
boy, ma non a 
chi non lo ha! ^ 
(Strepitoso da “ 
giocare in link) 


■ Titolo FaceBall 2000 

I Casa Bullet Proof Software 
| Distribuzione Import 

N Giocatori 1/4 

I Continua No 

I Livello di Difficoltà 6 


LABIRINTO 
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O l Rait! Finalmente siate arrivati alla rubrica più bella e interessante, dopo Game 

Over, naturalmente! Il nostro dinamico duo Paolo "freno" Parianti U Alci "nasino 
alla francese" Pasetto ha preparato le strisce di MoonWalker (MD), quelle di Teena- 
ge Mutant Ninja Turtles (NES), ha esplorato Castle of lllusion (MS), oltre ad aver completato 
il viaggio in The Final Fantasy Legend (GB) e esser diventato una divinità in Actraiser (SF). 
Completano le M pagine di Help qualche trucco a random e i codici di CastleVania IV.(SF) 
Bel lavoro, no? (No! NdR) 






he: 


age mutant 
turtles 


1* parte 


Alex Pasetto vi porta nel verde 
e difficile inondo delle tartaru- 
ghe ninja dove solo pizze c boo- 
merang possono aiutarvi. 
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SECONDO OBBIETTIVO: DISINNESCARE LE BOMBE! 


Vi ritrovate sott acqua con tanto di alghe paralizzanti, ruote micidiali, scariche elettriche e 
correnti contrarie. Solo dei veri nlnja potrebberro venirne a capo! COWABUNGA (parola di 
tartaruga-nlnja-mangiapizze)! I numeri dati alle bombe stanno li per indicarvi I itinerario più 
semplice e facile, non dimenticatevi di cambiare 
tartaruga quando vedete il suo livello __ 
di energia troppo basso, e ricordatevi 
che avete un tempo limitato. 


e mutant hero turtles 


□ Al piano terra, usate 
Donatello per scon- 
figgere gli uccelli e i robot 
senza perdere energia 
perché ne avrete bisogno 
contro il guardiano di fine 
livello. 


Se avete i boomerang, Rocksteady non durerà molto. Se 
non li avete invece, dovete saltare per evi- 
tare i suoi proiettili e picchiarlo mentre 
gli passate sopra. Penso che sia inuti- 
le (ma ve lo dico lo stesso) dirvi che 
Donatello è quello che se la ca- 
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MEGADRIVE 







A yeah! Il nostro Micheal lascia i dischi e 
si immerge in una pericolosa avventura 
per salvare i bambini! Roba da Telefono 
Azzurro!!! In esclusiva per Gheim Paua, ecco il 
reportage scritto da Paolo & Alex sulle sue ge- 
sta, con tanto di consigli su come eliminare i 
cattivoni e menare botte da orbi! 




LIVELLO 1.2 


Beh. nel secondo livello affronterete 
ben cinque plani di nemici (e nemi- 
che...) Dopo aver liberato I bambini 
dietro le porte segnate, seguite le indi- 
cazioni della scimmietta per arrivare 
allo scontro di fine livello. VI attacche- 
rà un'altra ondata di nemici, solo che 
stavolta SPARANO! Abbassatevi ed 
eliminateli quando arrivano a tiro del 
vostro 'calcio+polverina'. 
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MEGADRIVE 


MOONWALKER 




Ecco i furfonti con cui dovrete veder- 
vela nei primi due Hvetli: 

Gangster: Facile da eliminare, visto 
che generalmente cerca di colpirvi 
con pugni a distanza ravvicinata. La 
prima "sfida di fine livello' è costituita 
da 20 gangster. 

Gangster armati: Ahi! Se vi beccano 
con una 38 non riderete molto... 
Accovacciatevi, e quando il colpo vi 
i. avvicinatevi e stendeteli 
Gangster con la stecca da biliardo: 

Un po' più coriacei dei gangster nor- 
mali, ma non troppo pericolosi. 
Ballerine. Vi aspettano appoggiate 
alla parete, e quando siete abbastan- 
za vicini, vi bloccano. Un palo di calci 
(vabbé.losoche 
le donne non si 
toccano nean- 
che con un fiore, 
ma per stavolta 
chiudete un 

occhio) le toglieranno di mezzo. 


LIVELLO 2.1 


Occhei. Inizia la parte difficile... Infatti dora 
in avanti i ragazzi saranno nascosti nei po- 
sti più disparati e inaccessibili; per esempio 
nel primo livello "on thè road'. uno è nel 
cassonetto (come nella canzone di Elio e 
le Storie Tese!), mentre per liberare I due 
bambini sul tetto (uno dietro la finestra e 
I altro proprio In cima all edificio) dovrete 
saltare sulla macchina gialla per poi rag- 
giungere il muro, e infine saltare sulla casa. 
Solita baraonda di fine livello... 














MEGADRIVE 
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Armi per Personaggi motto forti: 

Hammer. Long Sword. Axe Battle. Sword Katana. Silver Sword. Corol Sword, Ogre Sword. 
Drogon Sword. Sun Sword. Rame Sword. Ice Sword. Elee Sword. Defend Sword. Rune Sword. 
Colt Musket. Magnum Rock. 

Armi per Personaggi molto agili: Rapier, Saber, L-Saber. CatCraw Bow. Long Bow. Gr. Bow 
Laser. 

Armi per i Maghi: P-Knife, P-Sword. Vamplc. 


TERZO MONDO - IL CIELO 


Dopo il Continente e il Mare, non poteva cer- 
to mancare il Cielo. Il diabolico Byak-Ko (con 
un nome così non poteva essere che un Cat- 
tivane!) è in possesso della Whlte Sphere. la 
chiave del Terzo Mondo. Naturalmente do- 
vrete sconfiggerlo, dopo aver scoperto i se- 
greti del 'blu dipinto di blu". 

Seguite questo itinerario: 

1) Città del Cielo 2) Castello Sospeso 3) Città 
Nascosta 4) Base della Resistenza 5) Castello 
Sospeso 6) Prigione 7) Castello Sospeso 8) 
Torre 


Luoghi e personaggi importanti del Terzo 
Mondo (i numeri fanno riferimento all'Itinera- 
rio precedente) 

4 ^ Città del Cielo In questa città scoprlre- 

I w te che I pochi audaci che hanno osa- 
to resistere a Byak-Ko sono stati miseramente 


sconfitti, e che li cattivo ne si è rifugiato nel 
Castello Sospeso. Scoprirete anche che la fa- 
volosa Città Nascosta è a Nord-Est. Non vi re- 
sta che prendere II Deltaplano (G/lder) di 
Serg (nel Pub) e raggiungete le altre locazioni 
di questo mondo. 

3 9 Città Nascosta: Volate fino alla Base 
della Resistenza e alla Città Nascosta 
per avere qualche altro utile suggerimento. 
Qui troverete due gemelle che possono farvi 
entrare nel Castello Sospeso. 

6 _ Quando Byak-Ko vi spedisce in Prlgio- 
w ne. cercate la Revenge Sword e un 
altro Deltaplano. 

7 0 Apritevi la strada fino al Castello So- 
speso, e prendetevi la Whlte Sphere. 
Quindi vedetevela con Byak-Ko per I ultima 
battaglia.. . 
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QUARTO MONDO 
LE ROVINE 

Su-Zaku ha la Red Sphere. chiave del Quarto 
Mondo, ma recuperarla è abbastanza diffici- 
le. visto che per eliminare Su-Zaku dovrete 
costruirvi I Erose 99. Evitatelo viaggiando at- 
traverso i Tunnel Sotterranei fino olla Città a 
Sud-Ovest, quindi portate il velocipede (.Bike) 
alla Libreria per conoscere qualcosa di più su 
Akiba. la città nascosta. In questa città tro- 
verete le ROM A questo punto dovrete an- 
dare fino olla Città a Nord-Est per prendere 
la Board, quindi tornare ano Città a Sud-O- 
vest per parlare con So-Cho. che vi può con- 
durre al Tunnel Segreto dove troverete a PKj- 
tonlum. ultimo ingrediente dell Erose 99 

Seguite queste Tappe: 

A _ Tunnel Sotterranei 2) Città a Sud-O- 
I vest 3) Libreria A) Akiba 5) Città a Nor- 
d-Est. 6) Città a Sud-Ovest 7) Tunnel Segreto 
8) Tunnel a Sud-Ovest 9) Grattacielo 
Luoghi importanti: £ 

Q _ li Grattacielo: Su-2aku vi aspetta nelle 
V segrete del Grattacielo. Preparatevi 
a uno scontro all ultimo sangue, e ricordate- 
vi di utilizzare I Erose 99 per abbattere a Cam- 
po di Forza che lo protegge. Fatto questo, 
sarete in grado di colpirlo con le armi 'con- 
venzionali'. Buon Divertimento! E arrivederci 
a Final Fantasy Legend 2! 






MASTER SYSTEM 






C A S T L E 

OF ILLUSION 



M ickey Mouse è tornato! Dopo le strisce per MegaDrive, Paolo & Alex hanno pensato ai bilioni di gio- 
catori bloccati nella versione per Master System, che è completamente diversa da quella per la con- 
sole a i6bit. Buona avventura! 

Aspetto» che il tronco vi superi, quindi 


Ecco un bel »sorino! Toglie- 
delevi questo letto di tonai 

Prende» il mosso e sollo» il 
butrone, quindi utilizzatelo 
per eliminare fa Mollo. 

I due tesori o destra sono 
invisibili: per Mi opporne 


lo prima par» del mondo 
sotterraneo non presenta gros- 
si problemi, se sare» abba 
slonzo veloci. Occhio olla 
Molla e ol ragno! 


Solfo» di ramo in ramo, e prende» lo meta. Utilizzo» ora le taglie per svolazzare verso lo 

Usatela dopo il terzo olbero per eliminare il fine del livello; NON utilizza» la terzo loglio, 

vermictattolo. che ce l'ho proprio con voi! 


Attenzione ai mossi codentil 
Come ricompensa troverete 
due tesori, che contengono 
urta Monetano e uno Grossa 
Petto di Torto. 



m 


MASTER SYSTEM 





MASTER SYSTEM 




C A S T L E 

OF ILLUSION 


Non perdete tempo o distruggete questo 
trasmittente, perchè gli aetoplanini non 
abbastanza veloci per colpirvi. 
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Il Giullare di fine livello 
non è molto difficile, 
infatti basta riuscire a 
colpirlo al momento 
giusto. Avvicinatevi 
dopo che è saltato, 
aspettate che le palle 
siano sparite o che 
siano abbastanza lon- 
tane, quindi colpitelo 
con II solito salto. NON 
cercate di colpirlo due 
volte di fila, perché vi 
becchereste 
sicuramente una pallo- 

Prendete la gemma 
e... aspettate Game 
Power 51 


SUL PROSSIMO 
NUMERO 
DEGLI HELP 
IL SEGUITO. 


1 992 89 




SUPER NES 


HELP 






S iete bloccati in Actraiscr ? Come divinità 
siete piuttosto scarsi? Non riuscite a ac- 
cendere il vostro SuperNes? (verificate 
che la spina della corrente sia inserita!). 

Meno male che ci siamo noi (la famosa ditta 
Alex. Paolo & nessun altro) a darvi la soluzio- 
ne completa di questo fantastico gioco naturai- I 
mente riservata a i soli lettori di Gheim Pauà. 

Ehhhhh sì! È questo il privilegio che avete leg- 
gendo la nostra rivista piuttosto che un'altra (inoltre meno bella, con meno pagine, n 
file ripeterlo, tanto lo sapete già. Se ci comprate e segno che avete buon gusto!). 


PRIMO PAESE: FILMOA 
ACT i (arcade): 

Per sconfìggere il mostro, attaccate e ritiratevi 
quando lui attacca (attenti alle scariche elettri- 
che!). Abbassatevi quando carica e picchiatelo. 
ACT 2 (strategia): 

Distruggete la grossa roccia in basso a destra e 
chiedete la magia del fuoco al tempio. Fate cre- 
scere la vostra popolazione e distruggete tre ge- 
neratori di mostri (potete fare piovere sulle case 
se sono in fiamme). Attraversate il fiume, di- 
struggete il quarto generatore, prendete il punto 
di magia e il ponte al tempio, e passate alla terza 
fase. 

ACT 3 (arcade): 

Ci sono due passaggi. Quello in alto è più facile, 
ma quello in basso ha un punto di magia. 

Per ammazzare il mostro, picchiatelo, ritiratevi, 
saltate sopra la sua ascia, tornate a picchiarlo e 
passategli sotto quando salta. Ripetete l'opera- 
zione quante volte è necessario. 

SECONDO PAESE: BLOODPOOL 
ACT i (arcade): 

Per sconfiggere il mostro, piazzatevi in alto a 
destra. Saltate sopra il suo proiettile e picchiate 
questo infedele. Ricordatevi di saltare sempre 



sopra i suoi proiettili e il buco, picchiatelo, ecc... 
ACT 2 (strategia): 

Date il ponte al tempio, prosciugate le paludi e 
distruggete i nidi che sono a vostra portata. Se il 
popolo piange, prendete l'impronta al tempio e 
utilizzatela sulla caverna. Quando avrete distrut- 
to tre nidi, prendete il teschio e usatelo per di- 
struggere l'ultimo nido nascosto nei boschi in 
basso a sinistra. Andate poi a prendere la magia 
della stella e un punto supplementare di magia. 
ACT3 (arcade): 

Rimanete in basso. Quando il mago appare su 
una delle piattaforme in basso, caricate e massa- 
cratelo di botte, non dimenticatevi però di riti- 
rarvi quando scatena i suoi fùlmini. Quando si 
trasforma in lupo invece, salite sulla piattaforma 
più bassa e aspettatelo chinato. Quando arriva 
picchiatelo e quando vi è troppo vicino saltategli 
sopra e ricominciate dall'altra parte. ("Castello 
ululi, lupo ululà" chi ha visto Frankenstein Jr 
mi capirà) (la rima potevi risparmiarcela! NdR). 

TERZO PAESE: CASANORA 
ACT 1 (arcade): 

Picchiate il mostro al massimo due volte prima 
di ritirarvi e schivate le palle che vi tira. Se vi at- 
tacca con le pinze, saltate verticalmente quando 
vi raggiungono e, arrivato al vertice del vostro 
prodigioso balzo, spostatevi lateralmente per evi- 
tarle. Ripetete l'operazione (moltiplicazione o 
addizione? Ah! Ah!) fino alla sconfitta del catti- 

ACT 2 (strategia): 

Fate piovere sul deserto, fate prosperare il vo- 
stro popolo, e salvate il poveretto che vi chiede 
aiuto. Tornate a BLOODPOOL e fate crescere la 
vostra popolazione fino a quando appariranno 

Quando avrete conquistato tutti i mondi sal- 
vate la posizione e nel menu principale ap- 
parirà una nuova opzione 
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delle spade incrociate. Tornate a CASANORA, 
scoprirete che una maledizione affligge il vostro 
popolo, non potete andare in ACT 3. Andate su- 
bito nel quarto paese, cioè AITOS. 

ACT 3 (arcade): 

Per distruggere quell’odioso faccione da sfinge, 
fatelo scendere passandogli sotto, picchiatelo 
due volte, evitate il suo proiettile saltando e an- 
date a distruggere la testa apparsa a lato prima 
che vi mandi qualche freccia. Ricominciate fino 
alla sua disintegrazione! 

QUARTO PAESE: AITOS 
ACT 3 (arcade): 

Di solito troverete un bonus che vi permetterà di 
lanciare degli archi infuocati con la vostra spada. 
In questo caso il mostro non è molto difficile. 
Dovete saltare da una piattaforma all'altra ogni 
volta che lo colpite. Se non avete gli archi la cosa 
diventa più difficile, ma ricordatevi che l'impor- 
tante è di non cadere nel vuoto. 

ACT 2 (strategia): 

Fate crescere il vostro popolo. Se si fermano i 
mulini, fateli girare con un po' di vento. Quando 
si risveglia il vulcano, andate in ACT 3 ma poi 
tornate a prendere la testa di ariete al tempio. 
ACT 3 (arcade): 

Piazzatevi sotto la piattaforma di destra e pic- 
chiatelo un bel po'. Quando comincia a salire, 
salite anche voi. Lui si fermerà a mezz'aria per 
lanciarvi i suoi proiettili, voi invece ne approfitte- 
rete per fargli male, ma molto male! Quando ri- 
comincia a rotolare spostatevi e ricominciate da 

QUINTO PAESE: MARANA 
ACT 1 (arcade): 

Attirate la liana del mostro verso sinistra, saltate 
oltre, distruggete le bolle se ce n'è bisogno e col- 
pite il mostro due volte quando gli spunta fuori 
la testa. RipetetfJ'operazione quante volte è ne- 
cessario, ma attenti al tempo che scorre! 

ACT 2 (strategia): 

Create un terremoto per raggiungere l'isola a 
forma di aquila e distruggete un albero. Fate 
emigrare il vostro popolo e distruggete tutti i ni- 
di. Quando compaiono i teschi, andate in ACT 3. 
Prendete poi la foglia nel tempio, tornate a CA- 
SANORA e usate la suddetta foglia per scongiu- 
rare la maledizione. Aspettate che i due omini 
tornino e prendete la magia delle palle infuocate 
dal primo tempio. 

ACT3 (arcade): 

Passate sotto il mostro per tirarlo giù e poi pic- 
chiatelo ben due volte prima di ritirarvi. Se inve- 
ce di scendere vi lancia un fulmine, saltate. Ripe- 
tete più volte. 


Inginocchiatevi nella fossa di destra e tirate 
le randellate al mostro quando si ferma vici- 
no a voi. Passategli sotto quando si muove 
e ricominciate da capo. 

ACT 2 (strategia): 

Fate sciogliere la neve con il sole per fare 
andare avanti il popolo e dategli la testa di 
ariete per farlo cammi nare sul ghiaccio do- 
ve ci sono i nidi. Andate poi al tempio pren- 
dere la nuova magia e un punto supplemen- 

ACT 3 (arcade): 

Questo livello è pieno di bonus, allora fate il 
pieno che vi sarà utile per la fine del gioco. 
Quando il mostro carica picchiatelo più vol- 
te possibile. Quando si ferma invece, passa- 
tegli dietro e massacratelo come si deve. 
Ayeah! 

THE END: 



Un vulcano deve apparire a nord-est del (sopra) Il 
mondo. Al suo interno dovrete rimassacrare primo guar- 
tutti i guardiani di fine paese, e per di più l'u- diano che 
no dopo l'altro senza neanche fermarvi per 
mangiare o bere qualcosa (difficile!). attenti alle 

Potete usare le stesse tattiche ma sono diven- «e scar- 
tati più resistenti e certi hanno più, o nuovi, e,eM "' 
attacchi. 

Per eliminare il guardiano nella sua prima 
forma dovete distruggerlo mentre scende n 
state attenti alle comete. 

Quando diventa una specie 
di scheletro che vi manda 
delle bolle di energia e vi 
spara il suo raggio mortale, 
dovrete colpirlo quando il 
suo cuore è visibile. Dimen- 
ticavo, ora la vostra spada 
spara degli archi infuocati! 

Se riuscite a finirlo potrete 
godervi lo staff finale ac- 
compagnato da una fantasti- 



Siete all'Inizio 



THE END 2: 


(sopra) Riuscirà a tarmarvi questo nemico? 


LA VENDETTA 
Ma come sarebbe a dire la 
fine 2?!? Eh! Come abbiamo 
scritto in Gheim Pauà n. 2, 
se tornate al menu d'inizio 
gioco e andate a vedere sotto 
New Game ci sarà l'opzione 
SPECIAL che vi permetterà 
di giocare a tutte le fasi ar- 
cade di seguito. Una fine un 
po' diversa insomma. 


(sotto) Il guardiano di line livello di Fllmoa. 



SESTO PAESE: NORTHWALL 
ACT 1 (arcade): 
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SUPER NINTENDO 



C ASTLEV ANIA IV 

N ell'ultimo livello, prima di fronteggiare Dracula. in basso rispetto alla scala, saltate nel vuoto: cadrete 
su una piattaforma invisibile. Andate a sinistra e otterrete 99 cuori, la catena al massimo della sua 
lunghezza, la croce e due ■potenze" (scudi li e III). Il vostro combattimento contro Mister Tenebro- 
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SHANGAI 


SRfMUBOMX» 

Ecco un bel trucchetto per avere ben 32 vite omag- 
gio: nello schermo di presenta- 
zione premete Su. Su. Sinistra. 

Giù. Destra. Select. A. B. A. B e 
START. 


BUBBLE BOBBLE 

Volete giocare a un livello segreto di Bubble 
Bobble? Inserite allora DDI)I. 


1HGEBHEU 

Se premete A. B e GIU' proprio 
tendo una vita, potrete conti- 
re indisturbati la vostra - 
missione di distruzione. 


KOC'KMAN WSraj? 


1 a 


on ve la cavate nei panni di idraulici (come 
Dupont che non capisce un tubo. NdR) provate 
questi codici, che vi consentiranno di arrivare 
lì dove non pensavate di arrivare... 

Livello 5: HAHA 
Livello 9: CRIN 
Livello 13: REAP 
Livello 17: SEED 
Livello 21: GROW 
Livello 25: TALL 
Livello 29: YALI 


Inserite STF. REV o MAN per dare una boi» 
di vita al vostro GameBoy e cambiare, come 
mai vi sareste aspettati. Shangai! 


Inserite la password desiderata, avendo cura di agitare la cartuccia, scegliete il tipo di armi e mischiate 
per cinque minuti. Tenere fuori dalla portata dei genitori (o dei figli, se volete...). 

Primo Livello 
CutMan: )B 3D 4A 4C 4D 
IceMan: tA 2A 2B 3B 4D 
ElecMan: iD 2A 2D 3B 4A 
FireMan: tA iB zB 4C 2D 


Secondo Livello 

IceMan & CutMan: tA 2D 3A 4A 4B 
IceMan & ElecMan: tA tC 2D 4B 4B 
IceMan & FireMan: lA 2D 3B 3D 4D 
CutMan & ElecMan: tA tB 3A 3B 3D 
CutMan & FireMan: tD 2A 2B 3C 3D 
ElecMan & FireMan: tC 2B 3C 4B 4C 


Terzo Livello 

Iceman, CutMan & ElecMan: tA tC 3D 4C 3A 
IceMan. ElecMan & FireMan: lA 2A 3B 4C 4D 
IceMan. ElecMan & FireMan: iC zA 2D 3A 3D 
CutMan. ElecMan & FireMan: 2B 3A 3B 4B 4C 


Livello del Dottor Willy: 2A 2C 3A 3C 4B 
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Con questi codici potrete scegliere con quante 
biglie partire... 

8 Biglie: HIBWAXINDB 

9 Biglie: KDCJ5ITUSG 

10 Biglie: FUBWAD5B5D 
ir Biglie: 7QBWE7BNDC 

12 Biglie: C9CIA5XRSB 

13 Biglie: UUBWFWML51 

14 Biglie: 2tELAl4sEX 



EA HOCKEY 


Con mite quelle mazze da hockey die volano verso la 
dentiera, è difficile Finire il campionato 
mondiale e arrivare con 32 denti a 


G77IH232FVNT4SRS 

Per disputare la finale USA-URSS.(scusate, è un gioco 
un po' datato) In bocca al lupo! 



Sbattuti fuori strada? Avete preso troppe gomi- 
tate? La faccia è troppo gonfia? Se avete qual- 
che problema con arti, denti 0 moto, niente 
paura, perché con questo co- 
dice potrete partire dal 
quinto livello con la miglior 
moto in assoluto, la Oiablo 

09000 06P91 112BE 579TK 



■roMAM & MKf, 


Se avete qualche problema con il livello dell'energia, seguite questo piccolo consiglio per trovare u 
vello segreto molto interessante! 

Utilizzate le Icarus Wing. i Rockct Skatc o Plnncr Tube nel livello 1 per andare nella zona in fondo a si- 
nistra, verso il basso. Troverete un'isola con un buco nel mezzo. Scendete nel buco e arriverete al Li- 
vello Zero! Ma non ì finita: vedrete un chiosco di Limonate c un Hot Tube: raggiungete il chiosco e 
premete in Su. Riceverete un bel bicchiere di limonata, che frutta una vita extra. Quindi avvicinatevi al- 
l'Hot Tube e chiacchierate un po' con la Wahiness. e 
I vedrete alzarsi la barra dell'energia (ma per piace- 
re.... NdR). Quando uscirete dall'isola ritornerete al 
primo livello. 






A.P.B 


Pieno, grazie! Sulla HighWay 12 troverete una 
stazione di servizio con due pompe di benzi- 
na. Parcheggiate in mezzo a queste due pompe 
c il tempo necessario per completare il riforni- 
mento sarà dimezzato. ‘ “ ~ 




VENDITA 

VENDO i seguenti giochi per il mitico Ninten- 
do Gameboy: Batman, Robocop 2, Super 
Mario, Gargoyle's Quest, Castelvania 2, Solar 
Striker, FI Race, Fortress of Fear, Revenge of 
thè Gator ed altri. Tutti i giochi sono completi 
di confezione e vari gadget. Costano la metà 
del prezzo di vendita. 

Luca tei. 0775/502191. 

VENDO Sega Megadrive |apan + 1 joypad + il 
gioco "Alex Kidd" a L. 230,000. Vendo inoltre 
il gioco "Checkered Flag~ per Atari Lynx a L. 

35.000. 

Lorenzo tei. 0421 17 4449 ore pasti. 

VENDO console Nintendo con tre cassette di 
alto livello ad amichevole prezzo da trattare. 
Luigi tei. 01 1/443739 ore serali. 

Affarissimo:causa errato acquisto (gennaio 
•92) VENDO PC - Engine Duo (PC + CD Rom 
in un'unica console) + I CD R. Tipe e Fighting 
Street tutto ancora imballato a L. 700,000 
(prezzo di mercato L. 850,000). 

Marco tei. 02/6883977. 

VENDO Sega Megadrive + 6 fantastici giochi 
tra i quali: Sonic, Strider, Mickey Mouse, Last 
Battle e altri due. Il tutto ancora in garanzia a 
sole L. 800,000 trattabili. 

VENDO per Nintendo Nes i seguenti giochi: 
Adventure of Lolo, Fester's Quest, Goonies 2, 
Robocop, Kid Icarus, tutti con scatole di 
imballaggio e relative istruzioni, prezzo tratta- 
bile. 

Lorenzo tei. 055/9789120 ore pasti. 

VENDO per Nintendo Nes i seguenti giochi: 
Kid Icarus, Faxanadu, Robowarrior, Donkey 
Kong, Duck Tales, + tastiera per Nintendo 
'Nes Advantage” tutti con imballaggio e rela- 
tive istruzioni. 

Massimo tei. 055/9789242 ora di cena. 

Mauro tei. 035/290065. 

VENDO Nintendo + 3 giochi (SMB2, Turtles, 
Doublé Dragon 2), tuUo in ottimo stato a L. 

200.000. Vendo 1 3 giochi per Gameboy da L. 

20,000 a L. 35,000 (Sword of Hope, Dr. 

Mario, Chessmaster, Fortress of Fear, Burai 
Fighter, Tennis, Kwirk, Qix, Golf, Rolan's Cur- 
se, Misterium, Hai Wrestling, Solar Strike) in 

Nicola tei. 02/2047261 


50.000 Altered Beast, Rastansaga II, a L. 

60.000 Strider Mistic Defender, a L. 70,000 
Alien Storm. 

Diego o Jerry tei. 01 83/26928 ore pasti. 

VENDO Nintendo da L. 30,000 a L. 50,000. 
Ecco i titoli: Solstice, Mike Tyson's Punch Out, 
Castelvania, Metal Gear, Ghosts'n'Goblins, 
Doublé Dribble. Vendo inoltre per Gameboy: 
Duck Tales, Ninja Turtles, Nintendo 
Worldcup, Gorgoyle's Quest, Alleyway da L 

25.000 a L. 35,000. 

Simone tei. 01 1 /81 20270 da lunedì a venerdì 

VENDO Sega Megadrive con 6 giochi; prezzo 
da concordare. 

Matteo tei. 0331/639613. 

VENDO per Sega Megadrive: Strider, Revenge 
of Shinobi e Newzeland Story. 

Giorgio tei. 051/870742. 

VENDO il Gameboy + 5 giochi completi di 
scatola e istruzioni (Turtles: Fall of thè Foot 
Clan, Doublé Dragon, Tetris, Gargoyle's Que- 
st, Super Mario Land) + Light Boy, a L. 

150,000. 

Andrea tei. 0522/983581 dalle ore 14,00 alle 
ore 1 5,30 e dalle ore 1 8,00 in poi, o lasciare 
un messaggio nella segreteria a qualsiasi ora- 


VENDO/scambio i seguenti giochi per Sega 
Megadrive: Mercs, Hellfire, Ghoustbusters, 
Truxton, Herzog Zwei, Revenge of Shinobi, 
John Madden, Swords of Vermillon. 

Matteo tei. 0543/67726 ore pasti 

VENDO fantastico Atari Lynx, completo di ali- 
mentatori, originale e 8 fantastici giochi. Il 
tutto a L. 350,000 trattabili. 

Gianni Valentino tei. 0865/415197 ore pasti. 

VENDO Sega Megadrive (giapponese - presa 
a scart) con 7 giochi ancora tutto imballato (2 
mesi di vita) L. 330,000. 

Damiano tei. 02/26146206 ore 15,00-19,00. 

VENDO cartucce per Super Famicom Super 
Ghouls'n'Gohsts nuova, mai vista a L. 1 20,000 
trattabilissime. 

Stefano tei. 0761/223255 ore pasti. 

VENDO per Super Famicom i seguenti giochi: 
Super Mario World L 70,000 SD Great Battle 
L. 70,000. Se acquistati entrambi L. 1 20,000. 
Antonio Robustelli tei. 081/5181075 dalle ore 
15,30 alle ore 1 7,00. 


CERCO 

CERCO urgentemente per Megadrive (italian ver- 
sion): TArcade Power Stick", il "Master System 
Converter" ed i seguenti giochi: Wonderboy, Insec- 
tor x, Afterburner, Batman, Gouls'n'Ghosts, FI Cp, 
FI Circus. 

Luca tei. 0575/651051 ore pasti. 

CERCO disperatamente il gioco Turrican per Mega- 
drive. Sono disposto a scambiarlo con altri miei 
giochi come: Strider, Crak Down, Forgotten 
Worlds, ed altri. 

Enrico tei. 051/892630 dalle ore 19,30 alle ore 
20,30 escluso II sabato. 

SCAMBIO 

SCAMBIO le seguenti cartucce per Megadrive: 
Alex Kidd in thè Enchanted Castle, Altered 
Beast, Golden Axe, After Burner II. 

Umberto tei. 0833/51 2459 dopo le ore 

14,00. 

SCAMBIO cartucce per Sega Megadrive euro- 
peo come Ghouls’n'Ghosts ed altri titoli con 
Mickey Mouse (Castle of lllusion o Fantasia), 
Sonic o Strider. 

Marco Governa via 1 4 luglio, 36/A - 5001 9 
Sesto Fiorentino (Fi) tei. 055/440434 ora: 
19,30-21,30 

CONTATTI 

È nato il Megadrive Club San Giorgio, il cui 
unico scopo è quello di scambiare giochi sia a 
prestito che definitivamente tra possessori di 
Megadrive, con l'unica spesa delle spedizioni 
postali! Nessun impegno, nessuna tassa d'i- 
scrizione! Al momento disponiamo di una 
quarantina di titoli di tutti i generi, ma sono in 
costante aumento! CONTATTATECI per una 
lista completa (inviabile anche tramite Fax) 

Megadrive Club S. Giorgio, presso Silvio Vitali, 
via Irma Bandiera, 11 - 40016 San Giorgio di 
Piano (Bo) tei e Fax 051 /892988. 

Tutti i vostri annunci 
per Game Power 
devono essere inviati a: 


Game Power - ANNUNCI 
via Aosta 2 
20155 MILANO 


VENDO per Megadrive i seguenti giochi: a L. 



GÌAMr! 


OVER 



IL BOX 

DI ZIA MARISA 


Siete un tipo da Game Over? Meritate di iegsere 
questa rivista? Fatevi un esame di coscienza o, 
più semplicemente, "fatevi una cultura" cinemato- 
grafica necessaria per affrontare l'argomento vi- 
deoludico in modo accettabile con i titoli sotto- 
stanti: noleggiateli o recatevi a cineforum, ma 
non perdeteveli. 


IL PENDOLINO 
DI GAME OVER 


E se adesso va via la luce, che faccio? Sono arrivato al quinto livello, per la maiella... Ci sono certe 
cose che proprio non sopporto... È come quando vai in sala giochi e, nella foga dell'azione, infili la 
mano in uno di quei posaceneri schifosissimi che si trovano a fianco del pulsante di fuoco. Si prova 
una sensazione come di... Assorbimento È terribile, no? Non vi capita mai di finire a una festa dove 
tutti stanno parlando di porcellane cinesi e a voi non resta che assentire con un sorriso idiota sulla 
faccia per non ammettere la vostra terribile ignoranza, mentre desiderate intensamente essere a quin- 
dicimila anni luce da lì? E non vi viene il magone quando risentite una canzone di dieci anni fa, oppure 
quando incontrate la vostra maestra delle elementari? Sono un nostalgico: é una cosa grave? Dottore, me 
lo dica in faccia, quanto mi resta da vivere? Quanto mi avanza? Come? Lo devo mettere nel frigo, se no va 
a male? Yo, Mo ritmo, boyyy!!! 






irareT?mi 


DUALMENTE IN EURop. 

«■FAMOSO FUMETTO! 




ESC 


GIOCARE 
E' PIU 

FACILE CON.... 



É UN'ESCLUSIVA: IEADER DISTRIBUZIONE SRL • VIA MAZZINI 15 - 21020 CASCIAGO VA ITALY • TEL. 0332/212255 FAX 0332/212433 


l'incontrastato campione di tutti i 
il preferito da milioni di giocatori in tutto 
il mondo. Scendi in campo, tira il calcio 
d'inizio e vivi in prima persona tutta 
l'emozione di una vera partita di calcio. 


1IMAGINEER Co., LTD 
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